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o Vem hade kunnat tro att det var s3 3t att viva en besvirjelse? Muvet o =
j2g, men sanden i mitt timglas har redan runnit ut, och 3nda sedan jag -0
ur\jerteckhé'cle kontraktet med Den onde har jag fruktat den har stunden. 3
jag vantar bara pa att 5 hera det skmpande Yjude’( av Hans bockfot i
trappan, knackningen p3 min vindskammardérr och dunsen n3r Han stiller
sin eMgaﬂ:el i spise!vrﬁr\. Sedan 3r allt cver. Ni kommer inte ens att hinna
straf? mig. Och vare sig Era biner eller Er Gud kan v3dda min sj3l, da in-
get finns kvar att Tr‘a’]sa, Lt mig istsllet, till androm och varnage!, begag-
12 denna stund till att fortslja Eur jag sjaly hamnade i de firtappades”
. skara. Det visade sig vara Litt som en barnlek, att forlora sin ocri;dhga sjal.
Mitt eget cde beseglades rar jag liste in en vanlig barnramsa, i en enkje'
: triar\ge?: -

ABRAKADAERA
ERAKADAER
RAKADAR
AKADA
KAD
A

.L'zis verseh Iéngs trekantens sidor, med sie’rsen pekant[e ner mot under—

orden, D3 ser ni, hur l3tt det 3r att 3kalla mirkrets makter. Knappt -
haJ’e 139 uttalat mitt Abra Kadabra, forrn 9!Bden i min spis falnade till
sot och aska. Men risten som sedan ekade genom skorstenen danade som
helvetets sju ugnar: :

UP repa nu Je ort{eh
Och fordomd Du vara skall
Ejféjonsir\ valkommen vorden

en "\ehge faderns hall

Hur innerligt énskar jag inte, att jag lagt band p3 min tunga, Men ny=
‘ﬁkenheten drev miq att upprepa mitt i&br‘a Kadaf:ra, och d5r stod Han:
Mirkyets furste cller HinHele. em A% 55 ill. Hon Fallade sig Mefistefeles,
och alla helvetets eldar ﬂamma'c’e i Hans sqon, Sju ar erbj&!g an mig,
“under vilka all varldens Klokskap skulle vara min, Nu énskar jag att nagen
~annan hunnit fore och erbju‘c{it miq visdom istsllet. D3 hade Jag kunnat
tacka nej. For under de sju 3ren ?war jag Irt mig en endaste sak: Att
svartkonsten 3r ett enkelt }\ant\/erk, som kommer till ett Ngt pris.
1 ‘*H’Bte mot de enklaste fro”qtorrnler, kiSpte Han min od'étniga sial., Nu,
nar jag skrivit ner dem alla, gommer jag manuskriptet har i min {ammare.
- Det finns inmurat i spisen d3r i hrnet. Men jag varnar Er - alla #i som
~, kommer efter mig. Tnran N lossar murstenarna bir Mi tinka Er for, Syslv
gjorde jag ett daraktigt val, d3 jag befann mig i samma sits som M,
'f-%r‘\‘den har runnit ut. Nu sf<a”_ 129 betala priset. Tag hor redan

Haps“steq i trappan. :
T el sl
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Plalag: Shusis

lut 3gonen och tank pa texten du just ldste.

Visst kan du fortfarande se det gamla
pergamentet framfor dig? Bra! Latsas nu att
du héller det gulnade bladet i din hand pa
riktigt. Du har just hittat det, i en dammig
gammal vindskammare, som du lovat ndgon
att stdda. En faster kanske. En faster med en
riktigt gammal vind, i ett uraldrigt hus.

Forsok forestilla dig lukten av damm, och
skumrasket som hirskar daruppe. Nu hander
det ndgot med din fantasi, eller hur?

Jag slar vad om att du snart kan se det lilla
rummet framfér dig, fastdn du aldrig varit
ddr pa riktigt. Du kan se den gistna gamla
skrivpulpeten, som star mitt ibland det van-
liga skrdpet man brukar hitta pé ett vinds-
kontor.

Kanske kan du till och med kédnna spindel-
védven som hénger ner fran taket, och sikert
undrar du hur pergamentet hamnat hér.

Det har redan blivit sprétt av alder och ar
garanterat dldre dn din faster.

Mgajligen har du redan bérjat undra om
det finns en eldstad i det lilla rummet, och
om den har négra l6sa stenar. Kanske kdm-
par du till och med mot en 6nskan att vinda
dig om i din fantasi, for att se om det star en
kvarglomd eldgaffel innanfér dorren.

Isa fall 4r det bara att gratulera dig.

Du hittade just tillbaka till barndomens
lekfullhet. Du har blivit en Homo Ludens
(en lekande minniska) och det 4r en grund-
forutsittning, for att du ska kunna medverka
i ett rollspel.

DoxTor FausTs VARLD
Fausts Manuskript 4r ett rollspel. Det ut-
spelar sig uteslutande i din fantasi och
berittar en saga fran en svunnen tid; en tid
somkénnsvilbekant, fastdenaldrigexisterat.

e KORTOMDIGEMIGIIHENNESYFARNINGARE S

P4 den tiden satt Doktor Faust fortfarande
och skrev trollformler i sin svartkonstbok.
Hans virld befolkas av alla de fattiga svina-
herdar, prinsar och prinsessor som du dr van
att mota i sagans virld.

Dér finns elaka styvmddrar och goda feer.
Dér finns den ensamme riddaren som spelar
schack med déden, puckelryggen som ringer
i kyrkans klockor och den lilla tiggarflickan,
som virmer sina stelfrusna hiander med sin
sista svavelsticka.

Bli heller inte férvdnad om du stéter pa
Hans och Greta, som irrar i en frusen skog,
eller upptédcker att ndgon stuckit ner ett
svdrdien av stenarna framfor den stora kate-
dralen.

Men Fausts virld ligger inte sa langt borta
fran din egen, som du kanske tror. Fér den
befolkas ocksa av alla de personer som levde,
nir de klassiska sagorna borjade berittas.

Du kan méota Wilhelm Tell, samtidigt som
du far veta att Jeanne D’Arc brints pé bal.

Och du har vil hort att barnen i staden
Hameln forsvunnit sparlost hirom aret,
lockade av tonerna fran en rattfingares ben-
flsjt?

Eller att digerd6den star for dorren?

[ Fausts virld blandas dikt med verklighet
och grymhet med skénhet. Datid blir nutid.
Det 4r bara din egen fantasi som sidtter grans-
erna.

Fantasin och en handfull tirningar.

VAD AR ETT ROLLSPEL?
- Halla! Jag skét dig med min pilbage.
- Nehej, det gjorde du inte alls, for jag duck-
ade undan pilen.
Visst later det bekant? Du har sédkert lekt
cowboys och indianer ndgon géng i din barn-
dom. Eller tjuv och polis, eller ndgon annan

e

Spelet dr inte verkligt. Det dr ddremot du som Om du 4r en erfaren rollspelare har du sikert

spelar en rollperson i Fausts virld. Blanda
inte ihop rollerna. I texten anvinds pronomina
som du, vi och jag oavsett om de for tillfillet
syftar pa spelaren eller hennes rollperson. Det
bor framga av sammanhanget vem ordet syf tar

- pa. Hon och hennes anvinds genomgéende, i

stillet fér indefinita pronomina som man eller

4 -klum a sammansatmm ar av t n han/hon
i g
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redan bladdrar forbi prologen. Men da kanner
du ocksd till-hur man anvinder de klassiska

rollspelstirningarna Té6:an och T20:an. Annars

foljer forklaringen hir. Faustreglerna anvinder
sig mestadels av helt vanliga sexsidiga tarn-
ingar, som kort och gott kallas T6:or. Det
inledande T:et stér fér Tarning och siffran ar
antalet sidor. Forrsatfmr\g PHD L
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lek, dar fantasin bestimde vad du och dina
kamrater kunde gora i latsasvirlden.

Att spela rollspel dr lika enkelt. Fast du slip-
per de smi dispyterna om vem som gjorde
vad. Det enda som krévs &r att du hittar till-
baka till lekfullheten.

Resten dr s enkelt att ett barn forstédr det.

Ett rollspel dr en berittelse, som skapas
av spelarna tillsammans. Vanligtvis sker det
med alla deltagare sittande runt ett bord,
och du behdover inte ens lyfta ett finger for
att avlossa dina pilar. De enda tillbehdren du
behdver dr de hir reglerna, nagra pennor,
en bunt anteckningspapper och en handfull
tarningar.

I Fausts vdrld ikldder du och de andra spel-
arna er rollen av varsin fiktiv rollperson. Alla
era egenskaper och fardigheter (som styrka,
smidighet och fingerfardighet) finns noter-
ade i sifferform pé en 20-gradig skala. Darfor
gar det att rikna ut nér du lyckas eller miss-
lyckas, med lite enkel matematik. Och nagra
tarningar.

Eftersom en av tirningarna du behéver for
att spela har just 20 sidor, kan alla fragor om
vad din rollperson kan och inte kan gora i
spelet besvaras med ett tirningsslag.

Om du forsoker lyfta ett tungt stenblock
kastar du en tdrning. Slar du lagre &n din
styrka gar det vigen, slar du hogre orkar du
inte ens rubba stenen.

For sdkerhets skull agerar en av dina med-
spelare ocksd domare och spelledare. Hon
overvakar alla tdrningsslag och gestaltar alla
de varelser ni moter i er gemensamma sago-
varld.

Detaljerna kan vi aterkomma till. Lat oss
istdllet se hur det kan ga till i praktiken, ge-
nom att studera ett kort spelexempel.

EN SEDELARANDE BERATTELSE
Anders, Maria och Ibrahim sitter runt
Saras koksbord. Sara dr spelledare och
de andra spelar alla varsin rollperson i Fausts

virld. Anders rollperson heter Dirk, och dr
knekt hos den lokala slottsherren. Marias
rollperson heter Magda, och jobbar som piga
i borgens kok. Ibrahim har valt att spela en
langfingrad tjuv vid namn Isak.

Innan vi trdder in i handlingen har Isak
overtalat Magda och Dirk att genomfora ett
nattligt inbrott i slottsherrens sovrum. Dirk
har lyst vigen for dem med sin fackla och
Magda har lotsat de tre dventyrarna dnda
fram till korridoren utanfér slottsherrens
privata gemak.

Nu funderar spelarna p& hur deras roll-
personer ska komma in i sovrummet, utan
att vicka den sovande adelsmannen. Likt in-
levelsefulla skddespelare har de redan bérjat
identifiera sig med sina egna rollpersoner.
Darfor sdger de jag, ndr de syftar pa sitt fik-
tiva alter ego.

Sara: Dirks fackla har slocknat och Magdas
vaxljus orkar inte lysa upp hela korridoren.
Men hallen verkar vara tom, bortsett fran en
rostig gammal rustning som star uppstalld
vid ena vdggen. Vad gor era rollpersoner?

Maria: Jag smyger fram och ldgger drat mot
dorren. Hors det nagra ljud fran gemaket?

Sara: [Spelledaren kollar i sina anteckningar hur
bra Magdas hérsel dr och sldr en tirning] Du har
god horsel och kan héra ett snusande ljud.
Det later som om nagon snarkar svagt pa an-
dra sidan dorren.

Maria: [viskande] Gubbtjyven sover.

Anders: Min far dr ju en av slottets dldsta
trotjdnare, sa jag vill egentligen inte bli in-
blandad i det hir. Jag stir kvar i korridoren
och vinder ryggen at dorren.

Ibrahim: Din mes! Jag gldntar pa sovrums-
dorren.,

e =BG, BIERIS S HIRA TERSIOAR = e

’E Reglema kriver ibland att du slar flera
tarningar samtidigt och adderar resultatet.

. Forkortningen 2T6 anger till exempel att du
slar tvé sexsidiga tirningar och riknar samman
prickarna. Ibland f6ljer en siffra efter forkort-
ningen. 2T6+6 betyder att du slér tvé sexsidiga
tarningar, raknar prickarna och adderar sex till
hela summan.

a
=

anvinds vanligen for att kolla om du lyckas
gora det du forsoker dig pa, som nar Ibrahims

rollperson ville lirka upp haspen i spelexemplet.

Innan du bérjar spela bor du forse dig med
minst en T20 och en handfull Té6:or. Diartill
behover varje spelare en blackpenna, en blyert-
spenna och nagra anteckningspapper.

=

Den 2o—s1d1ga T20:an fungerar exakt som en ="
vanlig tirning, trots att den har fler sidor. Den

E. S

3
.
|
]

1



~-13 riknas det som anmérkningsvart bra.
s

Sara: Den dr last med en hasp frén insidan.

Ibrahim: Ingen match! Jag plockar fram
min dolk och kollar om det gar att lirka upp
haspen genom att sticka in bladet i dorr-
springan.

Sara: Kan du gora sant?

Ibrahim: Jag har en Fingerfardighet pa 12. Da
kanmanbadevittjafickor och dyrkauppenkla
13s, enligt regelboken.

Sara: Okej. Sl4 ett fardighetsslag.

Ibrahim: [sldr 5, Isak lyckas] S& kan det gé& nir
inte haspen 4r pé.

Sara: Snarkandet hors tydligare nu. Slotts-
herrens gemak ligger i morker bakom for-
dragna sammetsgardiner. I skenet fran vax-
ljuset kan ni bara se de breda golvtiljorna och
konturerna av en himmelssing,.

Anders: Jag ser ingenting. Jag stir fortfar-
ande bortvind.

Maria: Jag kollar vad tjuven gor.
Sara: Okej, vad gor tjuven?

Ibrahim: Jag lanar ljuset och tassar in i rum-
met.

Sara: Smyger du, eller gar du?

Ibrahim: Asch! Gubben sover ju. Jag gér lite
forsiktigt bara.

Sara: Trakigt for dig. Golvbrdderna knarrar
nimligen och snarkningarna tystnar tvirt.

Ibrahim: Shit! Jag slicker ljuset och kryper
in under sdngen.

r——y ———

;ugos1d1ga tirningar anvinds fér att
avgora om du lyckas med nistan alla olika

- handlingar, som kriver att du slar tirningar i

Fausts Manuskript. Din chans att lyckas mits
ju of tast pa en 20-gradig skala. I normalfallet
ska du sl under eller lika med det virdet. Ju

“ hogre du slar, desto battre blir resultatet. Om

du har ett egenskaps- eller fardighetsvirde 6ver

RS = g = Re

E——

Maria: D& blir det ju kolmérkt. Jag drar mig
nirmare viggen och kryper ihop bakom den
ddr gamla rustningen.

Anders: Nej men... varfor blir det alltid s
hir? Jag skyndar tillbaka samma vég vi kom.
Man vill ju inte raka illa ut.

Sara: Klumpige Dirk, springande i morkret?
DA maste du nog sla ett Smidighetsslag for att
inte krocka med platrustningen i hornet.

Anders: [sldr 20 och misslyckas kapitalt] Men
vaf... Jag dr ju lika smidig som en elefant.

Sara: [ler ondskefullt] Rustningen faller om-
kull med ett brak nir Dirk snubblar ver den.
Det hors steg i trappan vid korridorens andra
dnde inom négra sekunder. Det verkar som
om Dirks vaktkollegor dr pa vig mot sovrum-
met nu...

Som du sdkert forstar har vara hjiltar ham-
nat i en svér knipa. Snart kommer deras far-
digheter att sdttas pa 4nnu svarare prov. Men
14t oss ldmna dem hir, och dgna oss at dina
egna dventyr istéllet.

Det enklaste sittet att borja utforska Fausts
varld dr att anvdnda ndgon av de fardiga roll-
personerna fran spelexemplet. De present-
erasislutetavnistakapitel. Men det dr betyd-
ligt roligare att skapa ett eget alter ego.

Att sla fram en rollperson 4r dessutom det
bésta sittet att ldra sig hur reglerna fungerar.
Oavsett vilken metod du viljer si definieras
din rollpersons férmagor pa samma sitt; med
fem fysiska och sju sjdlsliga egenskaper. Lat
oss titta ndrmare péa dem.

KROPPENS FORUTSATTNINGAR
Din rollpersons fysiska egenskaper sit-
ter absoluta grinser for vad du kan gora
i den fiktiva spelvdrlden. Kroppskrafterna
representeras av fem grundegenskaper. Till-

B OO o

Sex51d1ga tammgar anvinds till néstan allt an="

nat i Faustreglerna. Nir du slar en T20:2
kastar du of'ta en handfull T6:or samtidigt.

Det ir en bra idé att slé alla tarningar i ett slag,

istdllet for en i taget. Nir tirningarna kastats
boér du ocksé ldmna kvar dem pa bordet, utan
att plocka upp dem, nir prickama raknats
samman. I minga situationer “‘dteranvands”
resultatet fr rén ett tammgsslag flera gingere
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sammans tecknar de en skissartad bild av
dina starka och svaga sidor. Lat oss titta pa
dem i tur och ordning.

Styrka (STY): Handlar om muskelkraft och ren
rastyrka. En stark person slar hardare 4n en
svag, och til dessutom mer stryk. Din styrka
paverkar bade hur stora skador dina hugg
orsakar i en strid och hur mycket du kan bira
eller lyfta. Daremot sdger den ingenting om
hur snabb eller triffsdker du &r.

SToRrLEK (sT0): Storleken méter massa, kropps-
volym, omfang och vikt i férsta hand. I andra
hand dven langd. Liksom styrkan paverkar
den hur méanga hugg du tal i en strid, innan
du faller eller dukar under.

Buick (BLI): Detta
dr inte bara din
synskdrpa utan
inkluderar ocksé horseln,
luktsinnet, kinseln, smaken och eventu-
ellt ditt sjdtte sinne (om du har ett). Blicken
styr allt som har med uppmirksamhet och
fattningsférmaga att géra, men ska inte
forvaxlas med intelligens eller bildning.

Karisma (KAR): Karisma dr det ndrmaste du
kan komma ett objektivt métt pa skonhet.
Karisman mdter ndmligen hur vacker andra
anser att du dr, med hinsyn tagen till sen-
medeltidens rddande skonhetsideal. Dir-
for raknas Karisma som en fysisk egenskap.
I Fausts grymma vérld riknas inte den inre

r—ﬂ"ﬁl—r1—.'. = !'.L__, —

E Nar vi pratar om en T1oo menar vi inte en

tirning, utan tva Io—s1d1ga Den f6rsta
_ representerar tiotalen fran o-9. Den andra en-

! talen frin o0-9. Om du slr en 7:a och en 3:a blir

resultatet 73. En o:a och en s:a ger 5, medan

det omvinda betyder so. Utfallet oo motsvarar

hundra. Anvind olikfargade tirningar, for att
| skilja ental frén tiotal. T1oo:an kallas ibland
“..0ocksd for procenttarning.

e s e,
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skonheten. Men Karisma 4dr ocksd ett matt
pé din allmidnna hilsa. Helt enligt logiken
att sundheten bara aterfinns i en frisk och
vacker kropp.

SMIDIGHET  (SMI): Snabbhet i rorelserna,
balanssinne, triffsdkerhet och vighet 4r
beroende av din Smidighet.

SJALENS INNERSTA SKRYMSLEN
roppskrafter i all dra. Aven medeltids-
minniskan forstar att kroppen maéste

ha en sjél for att finna en mening. Den som ar
stark nog att flytta berg dstadkommer ingen-
ting utan en vilja att rubba den forsta stenen.
Viljan dr en sjilslig egenskap, och vad som
gémmer sig i sjdlens innersta skrymslen pa
din rollperson framgar av hennes sjilsegen-
skaper.

Som vanligt méter vi allt i siffror och sjils-
egenskaperna fungerar som motsatspar. De
kdmpar stdndigt med varandra om kontrol-
len 6ver din rollperson. Tank p4d dem som
den lilla dngeln pa din vinstra axel, som
trater med djivulen pa din hdgra skuldra.
Om den ena vixer sig for stark forlorar den
andra kontrollen.

De sju sjdlsegenskaperna beskrivs hir sa att
de éterspeglar den kristna moral, som hér-
skar i Fausts vérld.

OpmjukHer/Hocmop: Den ddmijuka dr néjd
med sin lott och kan svilja en oforritt. Hon
skryter aldrig, medan den hogmodiga styrs
av sin stolthet och kréver uppméarksamhet
vid varje framgang.

Den 6dmjukes forndjsamhet dr det sakt-
mod, som hyllas i bibelns bergspredikan:
“Saliga dro de saktmodiga, ty de skola besitta
jorden.” Trots bibelorden dr hégmodet en
mycket framtridande egenskap hos manga
virldsliga hirskare i Fausts varld.

» Synonymer: timid/varldsvan, blygsam/
skrdvlare.

1T34ren sexs1d1g tammg dir resultatet delas
med tvd. Avrunda uppdt. Tyvarr gir det inte

att konstruera en tirning med tre sidor, av ldtt =

insedda geometriska skil.

1T10 4r en 20 sidig tirning dar resultatet delas
med tvd. Avrunda uppét. Det finns ocksd tirn-

ingar med bara tio sidor, om du vill hoppa 6ver -

dividerandet.
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» Rollspelstips: Som 6dmjuk later du andra
vélja nér de vill prisa dina gérningar och tar
emot berémmet med ett fromt leende: “Jag
gjorde bara min plikt”. Som hégmodig féljer
du upp varje lyckat tarningsslag med en ut-
ldggning om din egen fortréfflighet: “Sig ni
hur jag fillde honom med ett enda vilriktat
hugg”.

Fut/LATT)A: Herren kréver inte bara 6dmjukhet
av minniskan. Hon férvintas dessutom slita
for brodfodan i sitt anletes svett. Som flitig dr
du inte rddd for att hugga i. Om du bedriver
ett stillasittande hantverk far du se till att
gora det vil, for att betraktas som flitig. Lét-
tingen viljer alltid de enklaste utvdgarna och
undviker anstrangning i gorligaste man.

» Synonymer: ambitids/lat, nitisk/bekvam.
» Rollspelstips: Ga alltid framst, still dig i
forsta ledet och anmél dig som frivillig till
alla uppdrag. Lat flitens lampa skina 6ver allt
du gér. Maska inte, smit inte undan och for-
sov dig aldrig om du vill undvika att kallas
for latting.

KyskHET/VALLUST: ~ KOttsliga lustar &dr en
dédssynd och bannlyses redan i det sjétte bu-
det, tillsammans med dktenskapsbrotten. Du
bor heller inte hysa onaturliga lustar till din
nistas hustru, tjdnare, oxe eller dsna om du
vill forbli kysk. Sddana synder springer ocksé
ur villust.

» Synonymer: avhéllsam/utsvivande, ren/
kattjefull.

» Rollspelstips: Undvik onddiga kontak-
ter med det motsatta kénet om du vill f6rbli
kysk. Bar ett kyskhetsbilte om du vill g4 till
overdrift. K14 dig utmanande och flirta dig
fram genom tillvaron, om du vill leva ut dina
villustiga sidor.

TAiamobn/Vrepe: Nar Talamodet tdnker forst
och handlar sedan, agerar Vreden ofta véards-
16st och obetdnksamt. Som talmodig blir du

( ;anska snart kommer du att ha en samlmg

siffror antecknade om din rollperson.
Men f6r att hon ska fa liv méste du anvinda
din inlevelsef 6rméga och att ge henne kott pi
benen. Om nagon frigar bor du alltid kunna
beritta vem din rollperson ar med vanliga ord.

~ Du ska inte behva snegla pa dina anteckningar
_ och siga “Hon har Styrka 11 och en Smidighet
#Arpiiz...”

i R -

sdllan arg utan orsak, som argsint brusar du
upp for ingenting. Talamod/Vrede styr ock-
sa over din uppfattning om lag och ritt, och
personifierar det ridderliga idealet om ritt-
visa. Bade rdttvisa och lagskipning kriver
nimligen en god portion talamod och den
vrede som tillits mynna ut i godtyckliga
repressalier eller 6ppet hat dr ddrmed oratt-
fardig. Det giller savil de gudomliga som de
virldsliga lagarna.

» Synonymer: eftertinksam/vardslgs, ratt-
radig/sjalvsvaldig, forsiktig/framfusig.

» Rollspelstips: Gor ingenting utan nog-
grant Overvigande. Om du improviserar
maste du se vilja “det rdtta” alternativet (vad
det nu dr). D4 4r du tdlmodig. Se upp sa att du
inte forvixlar vreden med vanlig ilska. Den
som saknar tdlamod 4r inte nédvindigtvis
arg hela tiden. Men kastar du dig huvudstupa
in i varje situation, och férlitar dig pa turen,
har du slagit in pa vredens bana.

MAtTruLLHET/FROSSERI: Att leva asketiskt, som
Gamla Testamentets profeter, krdver matt-
fullhet. Det 4r en dygd. Frossaren dr en spend-
erare; en slav under sina laster som aldrig kan
fa nog av njutningsdmnen, vilka de dn vara
ma. Om det hade funnits cigaretter i Fausts
virld skulle det krivas ett Mattfullhetstest
for att sluta roka.

» Synonymer: sparsam/slosaktig, spar-
tansk/utsvivande.

» Rollspelstips: Som mattfull tar du bara
vad du behover och det giller savil dryck
som matvanor och vackra kldder. Frossaren
ldgger upp for stora portioner pé tallriken,
dricker foér mycket och smyckar sina kldder
med béde guld och juveler.

BARMHARTIGHET/GRYMHET: Bibelns samarit 6n-
skar andra vilgang, till priset av sin egen
olycka. Grymheten rymmer sivél svartsjuka
som egenkdrlek, samt en stark ovilja att hjal-
pa nodstillda. Den grymma brukar ocksa bli

Ditt jobb 4r att Gversitta siffrorna tll nagot g

levande. Precis som en skidespelare gor med sin
rollfigur, nar hon laser in ett manus. Du be-
hover bara hitta nigra enkla detaljer att hilla dig
till, och du behéver inte ens skriva ned dem. Lat
oss titta pd hur Maria skulle beskriva sin roll- %
person Magda. Beskrivningen ‘ér kortfattad,

som sig bor. Nar du ska beskriva din rollperson
giller oftast regeln Kort ar bra. Forfsatfmr\g PP
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hidmndlysten, om hennes stolthet saras. Bade
l6gnare och tjuvar betraktas som grymma i
Fausts varld.

» Synonymer: altruist/egoist, skonsam/
hinsynslés, forlitande/hdmndlysten, arlig/
16gnaktig

» Rollspelstips: Hall tillbaka det sista hug-
getialla strider och bevilja nad nér den efter-
fragas, om du vill leva upp till riddaridealets
krav pad barmhirtighet. Att ljuga och stjila
far dig att framsta som grym, dven om du
aldrig skadar nagon.

FriKosTIGHET/GIRIGHET: Den
givmilde delarmedsigav
sina tillgdngar. Ligger
du mynt i tiggarnas
skdlar hor du till de
frikostigas skara. Den
girige sldpper intet
ifran sig, utan att fa
nagot i gengild.

> Synonymer:
givmild/snél,
generds/ogin,
ddelmodig/smaésint.

» Rollspelstips:
betala tionde till kyrkan utan

att knota. Dela med dig av dina vinster och
du skall kallas for frikostig. Den giriga sdtter
alltid sin egen vinst i forsta rummet, men

se upp sa att du inte borja stjila for att stilla
din penninghunger. D4 blir du ocksa grym.

.

HJALTEN MED TUSEN ANSIKTEN
lla rollpersoner som skapas med hjilp av
den hir boken blir klassiska sagohjiltar.

Du kommer sikert att kidnna igen din forsta

rollperson mycket vil, ndr du ser henne

forsta gangen. Hon kanske 4r dotter till den
ddr fattige vedhuggaren, som just gift om sig
med en snal och ogin hustru. Eller s far du
spela svinaherden som beundrar prinsessan
pé avstand. Eller flickan med de tre svavel-

r;—-.—-"-“'-'— s =
f— v o

hy, som framhaver hennes smala hals
3 . och tunna armar: Hon 4r klidd i en sliten och
" lappad klinning av enkelt lintyg, som blivit
farglos med aren. Hennes forklade glanser av
fiskfjill och fingrarna ar valkiga efter att ha
bundit nat i faderns fiskebod. Magda drém-
mer om att en dag kunna sla sig in pa en egen
levnadsbana

- = T

agda ar kortvuxen med svart har och blek
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Hon drémmer om det liv nunnorna i klostren =%

stickorna. Vem av dem som blir just din
forsta rollperson avgor du sjilv.

Men all rollpersoner som skapats med
Faustreglerna har ett gemensamt: de 4r vil-
digt jordnidra och vilbekanta. For sa dr det i
sagans varld.

Vi lér alltid kdnna sagans hjiltar, just som
de star i begrepp att bryta upp frén sin trygga
och vilbekanta vardag, men innan de beger

sig ut pa sitt forsta dventyr. I normal-
fallet 4r det en mycket liten virld

dessa hjdtar
i vardande
limnar bakom sig.
Aven om din férsta rollperson dr &mnad att
bli ndgot stort kommer hon alltid fran enkla
forhallanden fran borjan.

[ Faustreglerna utgar vi ifran att alla nya
rollpersoner kommer frin den pahittade byn
Fehl-am-Platze.

Den é&r tillrickligt generell for att din
spelledare ska kunna placera den nistan var
som helst i Fausts vérld. Du kan naturligtvis
ocksa anvinda reglerna utan att knyta henne
till en forutbestdimd hemtrakt.

Fehl-am-Platze &r en berittarteknisk kon-
struktion, och ska betraktas just som en sa-
dan. Varken mer eller mindre. Men den ger
i alla fall din forsta rollperson en fast punkt
i tillvaron.

lever. Fiskardottern tjinar ibland piga i slottet.
Diir har hon hort tjinarna beratta om kvinnor
som vigt sitt liv dt att tjana Herren. Magda

vet bara hur man passar upp pé slottsherren,
men hon forestaller sig att Gud kriver annat 4n
“mer 6l... svabba golvet... skynda pa”’ av sina
utvalda. Dessutom klatschar han sikerligen inte
nunnorna i baken nér han druckit fér mycket.
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Titta pa bilden. Visst ser det hemtrevligt
ut? Din forsta rollperson skulle i alla fall
svara ja pa den fragan. Hon dr f6dd i den lilla
byn, som borjar bakom portvalvet. Fehl-am-
Platze dr en liten kyrkby, som bestar av en
enda gata.

Exakt var i vérlden ditt hem ligger &r inte sa
viktigt just nu. Du vet bara att en liten lands-
vig slingrar sig genom en skogklddd dalgéng.
Och vigen f6ljer backens vindlingar bort mot
en stor stad, vars murar reser sig dér strom-
faran rinner ut i den skummande floden.

Det dr en liten virld du lever i, och de flesta
som véxer upp i Platze fods, lever och dor i
samma dalgang. Men samtidigt 4r din roll-
persons varldstorre dnviregen. For mannisk-
orna som lever i Fausts tidevarv vet att det
ryms mycket mer mellan himmel och jord,
dn vad Ggat kan se. Virlden kinns storre, nér
man vet att den rymmer sa mycket som ar
oként.

ar du skapar din forsta rollperson anvin-
der du tirningar, f6r att sld fram hennes

% :viirden. Det innebir att slumpen avgér vem du

* Dlir i spelet. Men du far samtidigt jamna ut
. = _oddsen till din egen f6rdel.

Platze dr en bortglomd avkrok som erbjud-
er din rollperson stora méjligheter. Det 4r en
plats s& god som nagon, att borja sina dven-
tyr pé. Du kan l4dsa mer om trakten och dess
invénare i slutet av den hir boken. Vi ska nu
sla fram din forsta rollperson, och da utgar vi
fran Odestabellen, som bérjar pé nésta upp-
slag.

DIN FORSTA ROLLPERSON

ust nu behover du bara ett eget Pergament

att anteckna pa. Ett Pergament med stort P
ar ett fortryckt formuldr, dar du f6r anteck-
ningar om din rollperson. Det finns fardig-
ifyllda Pergament i slutet av det hir kapitlet,
dér vi slagit fram rollpersonerna Magda, Dirk
och Isak fran spelexemplet.

Dar hittar du ocksa ett tomt Pergament, som
du ska anvinda nu. Kopiera det och bevipna
dig med pennor och térningar. S& hér gor du
for att sla fram en rollperson i nio enkla steg.

Pa den forsta h)altetammgen far du val)a
vardet helt efter eget huvud: 1, 2, 3, 4, §, eller
6 — valet 4r ditt. Den andra hjﬁltetﬁmingen
far du sl om tills resultatet blir hogre 4n vad
tirningen visade frén borjan.

Under skapelseprocessen i detta kapitel far du

-~ paverka utfallet hos tre valfria sexsidiga tirn-
tet dven om det 4r simre 4n ursprungsvérdet.

ingar. De kallas hidanef'ter for hjaltetarningar :
-och du val)er s;alv V11ka de ar. _Var noga ndr du vaI?er h)altexammgar =i

i R S P i bt T e L g 'L"ﬁw:'?é

Den tredje tirningen fir du barasliomen
ging, och nu maste du behalla det nya resulta- =
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1 Drtr ursPrUNG: Sl& 1T20 och 1T6 pa Odes-
tabellen pa nista sida och jamfor resulta-
tet med kolumnen Bérd. Den visar var dina
foraldrar hér hemma, i stdndssamhillet.

Dina fordldrar hor antagligen till allmo-
gen eller borgerskapet, men du kan ocksa ha
oturen att fddas bland de fredlsa eller turen
att fodas i en burgen familj. Eller rent av en
adlig. Vilj ett passande namn till dina forl-
drar och ett till dig sjélv.

Sl& sedan en Té:a for att se om du har sys-
kon. Slar du en etta dr du 4dldst bland barnen.
Slar du en 2:a har du ett dldre syskon och sa
vidare.

Du kan avgéra om dina syskon &dr broder
eller systrar med ytterligare tidrningsslag
(jamnt resultat betyder pojke och ojamnt
flicka).

Du far ocksa utdka familjen med 1T3 yngre
syskon, om du vill.

Exemper: Maria slar en 2:a och en 5:a. Sju.
Hennes rollperson Magda, vixte upp bland all-
mogen. Hon sldr sedan en 2:a, och har ett dldre
syskon. Ndsta tdrning visar ocksd 2. Det jdmna
resultatet ger Magda en storebror.

2 SLA FRAM BLACKVARDEN: Nu ska vi titta ndrmare
péa vem du 4r. Sl 2T6 f6r var och en av dina
fem fysiska grundegenskaper: Styrka, Stor-
lek, Blick, Karisma och Smidighet. Notera re-
sultatet med en bldckpenna.

Eftersomsiffrornaaldrigkommerattdndras
kallar vi dem for blackvirden. Blackvirdena
motsvarar din rollpersons kroppskrafter vid
barndomens slut. I Fausts virld upphor den
vid 12 ars alder.

Nir dina grundegenskaper fortsétter att ut-
vecklas under tondren antecknar vi det med
blyerts, i den undre rutan pa pergamentet.
Det blir dina blyertsvirden.

Exemper: Maria borjar med att sld fram sin
rollperson Magdas styrka. Tdrningarna visar

austs t1devarv ar sagans epok, och din roll-
persons namn bor dirfor klinga bekant i en
allmanhmonsk medeltida milj6. Férslagen pa

" de kommande sidorna var vanliga i det Tysk-

Romerska riket, som upptog stérre delen av
det vi idag Kallar Europa, under 1400-talet och
de nérmast kringliggande drhundradena. De
fungerar lika bra i sagans varld, och ménga av
L.dem dr fortf; arande populara.
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en 2:a och en 3:a. Fem. Ndr proceduren up-
prepats fem ganger har Magda f6ljande blick-
vdrden: Styrka 5, Storlek 6, Blick 10, Karisma 10
och Smidighet 9.

3 FARDIGHETER ocH TALANGER: Titta pd bakgrunds-
tabellen igen. I kolumnen Livets skola finns
en lista over de fardigheter du lart dig under
dina forsta tolv ar. Notera dem pé ditt Per-
gament och fyll i firdighetsvirdet med bly-
erts.

Chansen att lyckas med de fardigheter
du far i livets skola r lika
med bldckvirdet for
grundegenskap som anges
inom parentes vid varje
fardighet.

Alla andra fardigheter
borjar pa halva blick-
vardet.

Men dina
fordldrars
sysselsdttning
paverkar ocksé vad
du lart dig under din upp-
vixt. Sl ddrfor en Té6:a och
14s av resultatet i kolum-
nen Levebrdd.

Den visar hur dina
foréldrar fortjinar sitt
uppehille. Vilka far-
digheter de lart dig star i kolum-
nerna Faderlig hand och Moderlig omsorg.
Dar hittar du ocksa dina tva forsta talanger.
De dr markerad med kursiv stil.

De nya firdigheterna borjar pa samma niva
som blickvirdet for den tillhérande grund-
egenskapen. Om du rakar fi en firdighet du
redan har borjat utveckla, sa hojer du istillet
chansen att lyckas med +1Té6.

En talang later dig géra mer med dina far-
digheter. Du kan ldsa mer om hur det funger-
ar i ndsta kapitel. An sd linge koncentrerar vi
oss bara pa fardighetsvirden.

Agnes, Beate, Bertha

KVINNONAMN: Anna, :
Blanca, Cecilia, Cilia, Dorothea, Elise, Elsebeth, 5
Eva, Fresia, Frida, Gem'ud, Gerke, Hallgerd, =
Hedwig, Helena, Helga, Irmeli, Ilse, Isabella,
Johanna, Jutte, Katherina, Kunigunda, Leah,

Lene, Lucinda, Magdalena, Maria, Nima, Olga,
Ortilia, Petra, Rakel, Rosa, Sara, Salomea,
Sofia, Undis, Ursula, Vera, Veronika, Yrmeli,

Yrmgard.
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1T20

7-12

13-17

18-19

20

Livets skola
Bord: Fredlos
Folkvett
Fingerfirdighet
Vildmarksvana

Bord: Allmoge
Folkvett
Djurhéllning
Hindighet

Bord: Borgare
Folkvett
Hovlighet
Fingerfirdighet

Bord: Burgen
Hovlighet
Intriger
Lashuvud

Bord: Frilse
Hovlighet
Befallning
Berommelse

Levebrod
1 Losdrivare

2 Tiggare

3 Skoka

4 Tjuv

5 Driang/Piga

6 Stratrovare

1 Vedhuggare
2 Svinaherde
3 Skogvaktare
4 Fiskare

5 Nattviktare

6 Bonde

1 Tjdnare

2 Lirling

3 Gastgivare

4 Knekt

5 Hantverkare

6 Klockare

1-2 Kopman
3-4 Skriftlard

5-6 Prast

1-3 Riddare
4-5 Kavaljer

6 Stathallare

Faderlig hand
Vildmarksvana
Vandrare
Folkvett

Drinkare
*

*

Envig
Langfingrad
Hindighet
Jordbrukare
Skytte

Bdgskytt

Hindighet
Hantverkare (Byggare)
Sanglekar
Tamjare
Skytte
Jdgare
Batvett
Fiskare
Envig
Pikenerare
Hindighet
Jordbrukare

Fingerfirdighet
Kvick

Hindighet
Hantverkare (Syssla)
Folkvett

Drinkare

Envig

Krutblandare
Hindighet
Hantverkare (Syssla)
Hindighet

Skrivare (Latin)

Hovlighet
Kopman
Liashuvud
Skolad (Ldra)
Befallning
Skrivare (Latin)

Envig

Lansidr eller Kavallerist
Hovlighet

Drinkare

Befallning

Regent

Moderlig omsorg
Sanglekar

Spela (Instrument)
Fingerfirdighet
Alldtare

Hovlighet

Frestare
Fingerfirdighet
Ldssmed
Djurhéllning
Hantverkare (S6mnad)
Likekonst
Hantverkare (Barberare)

Vildmarksvana
Eldfédd
Djurhéllning
Djurvin
Vildmarksvana
Osynlig

Batvett

Simmare
*

*

Fingerfirdighet
Fogde

Folkvett
Flyhdnt
Fingerfirdighet
Flink

Tala (Sprak)

Hasardspelare
*

*

Fingerfirdighet
Kopman

Lishuvud
Hantverkare (Syssla)

Tala (Sprak)
Skrivare (Latin)
Tala (Sprak)
Skrivare (Latin)
Lishuvud
Skolad (Lira)

Ryttarkonst
Hantverkare (Barberare)
Sanglekar

Frestare

Intriger

Virldsvan (Kultur)

* Ldgg till en valfri gava, talang eller firdighet.
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Faderslott Moderslott Arvegods

Vandringsstav 1T3 brodkanter - Losdrivare

med barknyte

Tiggarskal Sack - Tiggare

1T3 Penningar Tygtrasor

T Spegelskirva - Skoka
Sidenband

Knolpak Lasdyrk - Tjuv

Anterhake Térningar

Hammare Traskor = Dring/Piga

Kniv Nl och trad

Pilbage (2T6 pilar) Kniv Jordkula Stratrovare

Spjut 1T6 Penningar (Skydd mot vdder och vind)

Yxa Vedség Stuga Vedhuggare

Brynsten Elddon (Utan mark)

Herdestav 1T3 getter, grisar, far, Stuga Svinaherde

Flojt eller giss (levande) (Utan mark)

Armborst (2T6 skdktor) Kniv Skogskoja Skogvaktare

Spjut och Yxa Rep (3Té6 fot) (Skydd mot véder och vind)

Nit, Krokar Korg Roddbat Fiskare

Kniv och Rev Rep (3T6 fot) Aror

Hillebard, Lyktaoch  t Stalhjdlm Nattvakt

Lidderharnesk Kragldderstovlar

Hogaffel, Kdrra samt  Filt Bomirke pa Bonde

en Oxe eller Asna Vinterkldder % Markland

Sliten borgarskrud Lasbart skrin 3T6 penningar Tjénare

1T6 vaxljus

Handkérra och Ryggsack 3T6 penningar Larling

1T3 Verktyg Reskldder

Knolpak Traslev Burskapsbrev Gdstgivare

Vinkrus Jarnkittel vart % Mark

Hillebard, Stalharnesk T Knekt

och Stalhjdlm

Lasbar kista Elddon Burskapsbrev Hantverkare

1T6 Verktyg Handkirra virt % Mark

Traklubba Blick, Gasfjader 3T6 daler Klockare

Rep (3Té6 fot) och Pergament

Kulram, Vagskalar Reskldader Skrabrev Képman

och Lasbar Kista Vinterkldder vart % Mark

1T3 Bocker Blick, Gasfjader 1T6 bocker Skriftlard

Forstoringsglas och Papper T

Bibel, Radband T Kyrksilver (6T6 daler) Prist

och Krucifix 1T6 bocker

Svird, Skold, Lans, Hel Ridhdst Stridshést Riddare

brynja och stilhjalm  Sadel Kyrassrustning

Virja, Hatt och Nisduk, Handskar 1T6x10 daler Kavaljer

Fjaderplym och Spetskras Ridhist

Svard, Skold, Lans, Hel Nisduk, Handskar Adelsbrev virt Stathallare

brynja och stilhjadlm  och Spetskras 1T6 Markland

+ Sla ett extraslag pa losorestabellen ndr detta resultat dyker upp.
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Frivitic reget: Om du vill kan du lata dina
fordldrar komma fran olika miljéer. D& slar
du fram Bord och Levebrdd for dem bada,
separat. Du kan pa si sitt fa storre variation
pa dina kunskaper. Men om din mor och far
far olika Bord har de inte uppfostrat dig till-
sammans. Du dr en odkting i en orattvis varld,
och méste vélja vem av de tva som tagit hand
om dig. Du avgdr sjilv om du viljer bort den
faderliga handen eller de moderliga omsorg-
erna fran din uppfostran.

Laga virden STYRKA STORLEK
STYRKA Spenslig
g STORLEK Tjock
:g BLick Skarpdgd Flyhént
éﬂ Karisma Vilsignad Vital
SMIDIGHET Kvick Gracids

ExempeL: Maria vill att Magda ska komma fran
en alldeles vanlig allmogefamilj. Hon slar ddr-
for bara en tdrning for bada sina fordldrar. Det
blir en 4:a som visar att hennes far var en enkel
fiskare fran byn. Magdas mor var fiskarhus-
tru. Maria noterar vad Magda lirt sig i Livets
skola pa sitt pergament. Hon skriver ocksd upp
vad hon ldrt sig av fordldrarna. Notera att hon
da far fardigheten Batvett tvd gdnger. Hennes
chans att lyckas blir dérfor 10+1T6. Tdrningen
visar en femma. Magda dr en mycket skicklig
roddare med fardighetsvarde 15.

Ibrahim har andra planer for Isak. Tdrn-
ingarna anger att hans mor var en tjuv.
Men Ibrahim vill inte att Isak ska vara
son till tvd tjuvar. Han slar igen pd ddes-
tabellen. Forst tvd sexor och sedan en fyra.
Hoppsan! Isaks far var en adlig kavaljer vid
slottet. Ibrahim mdste vilja vem av de tvd
som uppfostrat hans rollperson. Ibrahim viljer
modern och bestdmmer att hans rollperson ndr
ett iskallt hat mot alla adelsmdn.

S — -

Arnulf, Balthasar, Baldobert, Berengar,

' Berthold, Bruno, Clemens, Conrad, Constantin,

Daniel, David, Dietmar, Eckart, Elias, Elgast,
Erik, Fabian, Friederich, Fritz, Gerhard, Georg,
Gotfrid, Hartman, Hatto, Heynrich, Hempel,

e Herman , Hugo, Ignatius, Ikabod, Il)a, Isak,
jacob,Joaknn,jo}nnnes,Jorg - Karl

Kaspar
< Kolmar, Kut, Landeolus, Leopold Lottar,

4 SARsKILDA GAVOR: Din rollperson dr langtifran
fardig, men vi kan nu bérja bilda oss en upp-
fattning om vem hon &r. Blickvérden rep-
resenterar de egenskaper du drvde av dina
fordldrar eller utvecklade tidigt under din
barndom.

Om ett eller fler av dina bldckvirden ar lika
med eller hogre 4n tio, dr det ndgot speciellt
med din rollperson.

Hon har vissa gavor, som byskvallret brukar
uttrycka saken.

Brick KARISMA SMIDIGHET
Skumdogd Fortappad Langsam
Valhint Granad Klumpig
Vanskapt Vaksam
Forforisk Helgonlik
Ovaksam Haxmarkt

Ta ditt hogsta tvasiffriga blackvarde (minst
tio) och jamfor med ditt ldgsta virde. Lis av
tabellen ovan.

Resultatet visar vad andra kan tidnkas siga,
nér de talar om din rollperson. Skriv upp dina
gavor pa Pergamentet. Har du fler virden pé
tio eller hogre upprepar du proceduren for
vart och ett. Jamfor hela tiden med samma
ldgsta virde som forsta gangen.

Gavor dr ndrbesldktade med talanger och
fardigheter. De talar ocksd om vad din roll-
person kan gora i spelet. Du kan ldsa mer
om vad de olika resultaten betyder i nista
kapitel. Dir finns en uppslagsdel, med alla
fardigheter, talanger och gavor uppstillda i
bokstavsordning.

ExempeL: Med hoga virden i Blick och Karisma,
kombinerat med lag Styrka, kallas Magda for
Skarpdgd och Vilsignad av sin omgivning.

s SR /N 111G SN AN I /AN P
MANSNAMN: Adalwin, Adolf Albrecht, Anselm,

e

Matheus, Melchior, Nicholas, Nikodemus, Odo,

Lucius, Ludwig, Luther, Magnus » Marcus,

Ortlieb, Otto, Parzifal, Pawel, Peter, Philip,
Quintus, Rafael, Reynold, Rupert, Samuel,

Sigfrid, Sigmund, Stefan, Thadeus, Theodric,
Thomas, Thorwald, Udd, Udo, Ulf, Ulman,
Ulrik, Valten, Victor, Volkmar, Walther,

Wermer, Wilhelm, Willigis, Xerxes, Zachanas

T i T S B
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5 VAD TANKER pu PA? Turen har nu kommit KirLek (FAMIL): Passionen avgor hur starka

till dina sjdlsliga egenskaper, som &terfinns lojalitetsband du har till din familj. Det
som sju par under rubriken Sjil pa ditt per- avgoérdugenomattslaen,tviellertre Té:or.
gament: Odmjukhet/Hégmod, Flit/Lattja, Valet 4r ditt.

Kyskhet/Villust, Talamod/Vrede, Mattfull-

het/Frosseri, Barmhirtighet/Grymhet och Tro (Gup): Avgér hur stark din tro dr med
Frikostighet/Girighet. en, tvd eller tre Té:or. Valet dr dterigen

Du har sikert redan noterat att de utgor ditt. Bibeln 4r det vanligaste rittesnoret
varandras motsatser. Den kidnslan ska vi nu och du behover inte specificera vilken gud
forstarka. det giller i nuldget. For din forsta rollper-

Vilj ett virde mellan 1 och 13 for sex av son finns det bara en att vélja pa.
dina sjélsliga egenskaper. P4 den sjunde
egenskapen fir du vilja ett higre virde: max Traditioner: Visar din vérdnad fér den
20. Valet ir helt fritt, men varje gang du sét- klokskap som inte fick rum i bibeln. Till
ter ett virde pa den vinstra (dygdiga) sidan, exempel folkliga seder, heder eller géstfri-
maéste du sitta ett lika hogt virde ndgonstans het. Sla en, tva eller tre Té:or.
pé den hdgra (syndiga) sidan.

Du forlorar litt kontrollen 6ver din roll- Lojauter  (HusBoNDE): Passionen ersitter
person om for manga sjilsegenskaper borjar ofta familjekdrleken, nir du viljer en
pé tvasiffriga virden (10+). I kapitel V ska vi levnadsbana och skaffar dig en husbonde.
titta ndrmare pé hur sjilen fungerar i spelet. Levnadsbanor och husbdnder ska vi titta

ndrmare pé i kapitel I1I. Nar du véljer att
ExempeL: Maria tdnker sig Magda som en vdn- utveckla passionen slar du 3T6. S linge
lig, rdddande dngel i Fausts grymma virld. du saknar husbonde kan du limna rutan
Hon vdljer Barmhdrtighet 16. Nu mdste hon tom.
ocksd vdlja en egenskap pa hogersidan, som dr
lika stark. Magdas Hogmod fdr ocksa borja pa Det finns manga andra passioner du kan vilja
16. Hon sdtter sedan ut sjuor pd resten av sina att utveckla under spelets gang. De handlar
egenskaper. alla om starka kénslor som kérlek, hat och
lojalitet. Men var forsiktig. Ju fler passioner
Férutom de parindelade sjilsegenskaperna du skaffar dig, desto mindre kontroll far du
finns ocksd passioner. De mits, som det over din egen rollperson.
mesta, pa en 20-gradig skala i Fausts virld.
Passioner fungerar néstan precis som sjils- ExempeL: Magda stdlls infor ett svart dilemma
egenskaper. Fast de 4r mycket starkare. Dess- under en batférd. I mérkret har en annan far-
utom &r de inte indelade i motsatspar. kost kolliderat med hennes roddbdt och flera

En passion dr en kinsla du inte kan kon- personer har fallit i vattnet. Déribland Mag-
trollera alls. Den kan dirfor hamna i konflikt das egen bror, som satt vid drorna. Men i den
med nistan alla andra egenskaper, nir kéns- andra bdten satt en ung mor med ett spdd-
lorna kolliderar. Du hittar fler detaljer om barn. Liksom brodern kampar de nu for sina
passioner i kapitel V. For tillfillet behver liv i de kalla strommarna. Magda mdste vilja
du bara kinna till de passioner alla invdnare vem hon ska rddda. Hennes Barmhdrtighet
i Fausts varld far fran fodseln. stdlls mot hennes kdrlek till den egna familjen.

el TR o v YL T T e o "'"'-_‘"—-'-‘-—h'nﬁ'

E A 11a manmskor som lever i Fausts varld har Bord ar ett mycket Vlkngt begrepp Det
in givna plats i samhillet. Din rollperson  avgor vilka levnadsbanor som stir 6ppna for
. hor oftast till ett av de fyra standen: allmogen, dig nér spelet borjar, och vilken status din

borgerskapet, de burgna eller frilset. Allra rollperson kommer att ha. Dirtill bestimmer
langst ner pé stegen stir de fredlosa. borden hur stort arv du har att vanta dig.

“}  Nir spelet borjar har du samma bord som dina ~ Notera dock att alla rollpersoner som skapas
forildrar. Eller samma bord som dénavdina  med Faustreglerna ar mer eller mindre utblot-
forildrar som uppfosrade dig hade, for den tade vid spelets start. Aven de som en gang fotts

h'arldel_se de kommer fran olika samhillskikt. med en silversked i munnen...
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6 DiNA UNGDOMSAR: Fausts vérld dr grym,
men vi skickar inte ut ofirdiga tolvaringar
pa dventyrligheter. Varje &r utvecklas dina
grundegenskaper, firdigheter och sjilsegen-
skaper. Hur beror pd om det dr en faderlig
hand eller moderliga omsorger som vigleder
dig. Vilken av dina foréldrar du tyr dig till
avgor du sjdlv. Varje ar till och med det ar du
fyller 21 kan du vilja ett av féljande alter-
nativ.

OM DU VALT FADERLIG HAND KAN DU:

» Hoja Styrka, Storlek eller Smidighet
med 1T6 poidng. Detta fir du bara géra om
grundegenskapen var ligre 4n 13 innan
tarningsslaget.

» Hoja Blick eller Karisma med 1T3 poéng.
Detta far du bara gora om grundegenskap-
en var lagre 4n 13 innan tdrningsslaget.

» Hoja ett valfritt antal firdighetsviarden
med sammanlagt 1T6 poidng, som fordelas
pa valfritt sitt. Ingen fardighet kan héjas
hogre 4n till 13 med denna metod.

» Hdja en valfri grundegenskap som redan
natt virdet 13 eller hogre med 1 poidng.

» Hoja ett fardighetsvdrde som redan natt
virdet 13 eller hdgre med ett steg.

OM DU VALT MODERLIGA OMSORGER KAN DU:

» Hoja Smidighet, Blick eller Karisma
med 1T6 poidng. Detta fir du bara géra om
grundegenskapen var ligre dn 13 innan
tarningsslaget.

» Hoja Styrka eller Storlek med 1T3 poédng.
Detta far du bara gora om grundegenskap-
en var lagre 4n 13 innan tdrningsslaget.

» Hoja ett valfritt antal firdighetsviarden
med sammanlagt 1T6 poidng, som fordelas
pa valfritt sitt. Ingen fardighet kan héjas
hogre 4n till 13 med denna metod.

» Hdja en valfri grundegenskap som redan
natt virdet 13 eller hogre med 1 poidng.

» Hoja ett fardighetsvdrde som redan natt
virdet 13 eller hdgre med ett steg.

pa— s = ™ — ——

tt vara fredlos 4r inte detsamma som att vara
fterlyst, och jagad av lagens langa arm. Termen
syftar pa en person utan husbonde, som star rattslos i
varlden. De fredldsa ir ménga, och utgor samhillets
bottenskikt.
Hir hittar du trashandkar, tiggare, tjuvar och lyck-

- sokare utan en fast punkt i tillvaron. Dérfér kan du

inte rdkna med nigot arv, om du har outren att fdas

Z-av f; redlsa foraldrar.
R A
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Notera att maxvirdet for grundegenskaper
dr 20. Du far darfor inte hoja ndgon egenskap
hogre dn sd under denna fas. Fardigheter har
inte ndgon dvre grins. Aven odktingar, som
saknar en av sina fordldrar, kan vilja fritt
mellan faderlig och moderlig styrning under
uppvixtaren. Det finns alltid andra min och
kvinnor i bysamhillet, som kan tjina som
forebilder for din rollperson, om den ena
fordldern saknas.

7 DINA AVENTYRLIGA AR: Du far fortsitta att ut-
veckla din rollpersons firdigheter efter att
du fyllt 21, men dina grundegenskaper kan
du inte lingre paverka. For varje ar efter 21
far du vilja ett av foljande alternativ:

» Hoj ett valfritt antal fardighetsvarden
med sammanlagt 1T6 podng, som foérdelas
pa valfritt sitt. Ingen fardighet kan héjas
hogre dn till 13 med denna metod.
» Hoja ett firdighetsvirde som redan natt
virdet 13 eller hogre med ett steg.

Din rollperson kommer att borja éldras
nagonstans i 35-arsdldern. D& borjar alla
grundegenskaper minska gradvis i gen. Dir-
for kortar du din dventyrarbana avsevirt, om
du skapar en gammal rollperson frén borjan.

8 OpEsLoTT ocH LEvNADSBANA: Nir du kidnner att
din rollperson har vuxit fardigt kan du f6rsé-
ka sla dig in pd nadgon av de levnadsbanor
som rdknas upp i kapitel III.

En levnadsbana dr ungefir som ett yrke i
Fausts virld, och du fir gora ett forsok att
vinna tilltrdde till en av dem innan spelet
borjar. Misslyckas du maste du leva pa de
magra tillgangar som dina foréldrar forsett
dig med.

Oavsett om du lyckas eller inte far du nu ett
antal ddeslotter: lika manga som din alder.
Hur Odeslotterna fungerar férklaras i kom-
mande kapitel.

Som fredlos méste duforlita dig dina vinner, for
att £4 beskydd och tak 6ver huvudet. Levebrodet far
du ordna sjilv. Med Lite tur kan du hitta en position
som tjinare, dring eller piga och klattra uppét pa den
sociala stegen under spelets ging.

Historiskt sett var sidana klassresor ovanliga pa
medeltiden, men Fausts manuskript utspelar sig i en
sagovirld. Som fredl6s har du heller inga kravande
phkter som hiller dxg nllbaka

P
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9 AGoDELAR OCH ARVEGODS: Din forsta rollper-
son kommer fran enkla forhallanden och de
saker hon bir med sig dr sddant som hennes
foraldrar kunde avvara nir hon limnade
hemmet, eller sddana hon drvt.

[ Fausts virld gér all sddan utrustning un-
der bendmningen Losdre. Vad du bar med dig
fran borjan bestdms dels av den levnadsbana
du valt, dels av dina férildrars bord.

Freoros: Klddtrasor, en sliten trasked och
1T6 penningar.

Auwmoce: Allmogeklider, triskor, kniv och
2T6 penningar.

Boraare: Allmogekldder, riktiga skor, kniv,
ldderbilte, och 3T6 penningar.

Burcna: Borgaskrud, hatt, ldderstovlar,
signetring i silver, och 2T6 daler.

Fratse: Adelsskrud, mantel, hatt, ridstov-
lar, signetring i guld, ridhést och en bors
med 4T6 daler.

Titta nu pa Odestabellen igen. Under rubrik-
en Faderslott och Moderslott ser du ocksa
vad dina forildrar gav dig nir du limnade
hemmet.

Saknar dufader eller moder far du naturligt-
vis bara 16s6re fran den ena. Som du ser har
din forsta rollperson det knapert stillt dnda.

Om bada fordldrarna dr déda fir du dven
kvittera ut ett arv. Vi fortsitter ddrfér med
att se om dina forédldrar &r i livet. Om du slar
under eller lika med din nuvarande dlder pa
en T100 har de redan gatt ur tiden, och du
kan kvittera ut ditt arvegods pa en gang. An-
nars maste du vénta tills de dor i spelet.

Alla nyskapade rollpersoner far ocksa sla
ett slag pé tabellen f6r 6vrigt 16s6re, som du
hittar till hoger. S14 1T100.

01-05: Du har en bdrs med 3T6 daler.

06-09: En lyckoamulett som later dig sld om
ett valfritt tiningsslag varje dag sa linge du
har den kvar. Du méste acceptera resltatet av
det andra slaget, &ven om det dr sdmre 4n det
forsta.

10-19: 1T6 rustningsdelar. SI& ytterligare en
tirning for att avgora vilken sort:
1-3 Lader
4-5 Ringbrynja
6 Stal

20-29: En skold eller ett valfritt vapen.
Avstandsvapen har 1T6 pilar.

30-35: En hist. Sla en tdrning for att avgora
vilken sort.

1-3 Ponny eller dragare.
4-5 Ridhist.
6 Springare.

36-38: Du har fostrat ett vilt djur. Det lyder
enkla kommandon om du lyckas med ett
Djurhéllningsslag. Vilj mellan: hund, katt,
korp, ratta eller liknande smadjur.

39: Hixan som gav dig grodan lovade att den
skulle férvandlas till en prins eller prinsessa
om du kysste den. Du har dnnu inte testat
sanningshalten.

40-45: Nagon av dina forédldrar har métt en
drorik dod. Ténk ut passande detaljer och
oka din egen berémmelse med +1Té6.

46-52: En uppsittning vinterklader med till-
hérande skodon och reskldder &r i din dgo.

53-55: En karta 6ver det grevskap dér du fod-
des. Din Vildmarksvana 6kas med +1T6 vid
resor inom kartans omréade.

e T =m:77 s —
i,

E I_Iar hittar du merparten av alla manmskor som

lever i Fausts virld. De 4r dringar, bonder och
| dagsverkare som sliter for sitt dagliga brod. Men trots
® att allmogen of tast har mat fér dagen 4r den inte fri.
Bonderna som arbetar pé slottsherrens dkrar ar of tast
| livegna, vilket innebér att de betraktas som sin hus-
bondes dgodelar. De far bruka sin Lilla jordlott s linge
~ som de gor dagsverken ét sin husbonde. Utan slotts-
. herrens tillsténd far det inte gora nagonting.

e . e St = . ar
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Om din férsta rolltperson kommer frin allmogen
kan du l4tt hitta en sadan husbonde, som garanterar

ditt levebrdd. Du kan ocksa rikna med att kvitteraut =

|

).
%

J

ett litet arv efter dina forildrar, i sinom tid.
Som son till en bonde kan du exempelvis rikna med
att 4rva ett bomarke, vilket 4r beviset p att du har

besittningsratten till en egen gard. Eller egen och egen.

Du forblir fortfarande livegen och lojaliteten till din
husbonde 4r din viktigaste egenskap.
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56-60: Du dger varor till ett virde av 3T6+6
daler. Sl en tdrning for att avgdéra vad som
finns i ditt lager.

1-3 Spannmal.
4-5 Tyger.
6 Vin.

61-70: En familjeklenod. Det kan vara ett
smycke, en spegel, en ddelsten eller nagot an-
nat med hogt affektionsvirde. Penningvardet
dr 3T6 daler.

71-75: Du dger ett schackspel med alla pjdser
intakta utom en. Fraga din spelledare vilken
som saknas.

76-79: Ett méstersmitt vapen som ger dig +1 i
fardighetsvirde. Du viljer sjilv vapentyp.

80-85: Du 4dger en hixbryggd med 1T3 dos-
er. Dess styrka &dr 3Té6. Sl4 en tdrning for att
avgora vad brygden gor.

1-2 S6mnmedel. Ger 1T6 timmars drogad
somn om bryggdens styrka Gvervinner of-
frets Storlek.

3-4 Gift. Dédar eller skadar offret om
brygg-dens styrka dvervinner offrets Stor-
lek.

5 Kdrleksbryggd. Offret far 3T6 i pas-
sionen Kirlek (Dig) om bryggdens styrka
overvinner offrets Storlek.

6 Likande salva. Liker 1T6 sarsador eft-
er en natts god sémn.

86-87: En relik. Du har en harlock, ett finger-
ben, ett stycke fran en svepning eller nadgon
annan kvarleva fran ett helgon. Du fir dka
din Tro (Gud) med +1T6.

88-89: En av dina forfiader var en viktig per-
son pa sin tid. Sl& en tdrning for att avgora
vem du sdgs hirstamma ifran.

[ Pa papperet ar stidernas borgare visserligen
fri

T

ria frén livegenskapen. Men i praktiken

- 4r de lika mycket fangar i tillvaron som sina

allmogekusiner fran landet. Den som soker

I = sin lycka i staden brjar alltid som lirling,
{i_'- och ar bunden av ett vattentitt kontrakt med
:‘ _ - sin liromistare. Mistaren 4r 4 sin sida lika
%  beroende av skravisendet, for att fa driva sin
T ~verksamhet innanfr stadsmurama

s Y T S s,

1-3 Hérskare i ett numera upplost rike.
4-5 Helgon.

6 En historisk person (Attila, Julius Cae-
sar, Charlemagne, etc).

90: Du bir pa ett brutet svird som sdgs utrit-
ta storddd, om det kan sammanfogas igen.
Du far fraga din spelledare om ytterligare
detaljer.

91-92: Du har ett forfalskat adelsbrev som gor
dig till nagot av féljande.

1-3 Nyadlad uppkomling utan titel.
4-5 Riddare eller baron.
6 Greve eller hertig.

93-94: Du dger ett lejdbrev som beviljar dig
rittigheten att...

1-2 Plocka ved och jaga fritt pa din hus-
bondes marker.

3-4 Slippa betala tullar pa din husbondes
mark om du fraktar varor i bat eller vagn
(vdlj en).

5-6 Férdas fritt med upp till 2T6 bevidpnade
min i f6lje var du vill inom kejsarens rike.

95-96: Du 4ger ett burskapsbrev som beviljar
dig rittigheten att bedriva handel i staden
nirmast din fédelseort under resten av ditt
liv. Virde 1T3 mark.

97-98: Du kdnner till platsen f6r en nedgravd
romersk silverskatt. Den innehdller minst
1T3 mark rent silver (det motsvarar ménga
hundra daler). Skatten finns 1T6 veckors
marsch fran ditt hem, och du fér tala med din
spelledare nir du vill himta den.

99-00: Sla tva nya slag pa l6sorestabellen och
ignorera detta resultat om det dyker upp
igen.

S EORGAREIOCHBURGNA BE—

Det ar de burgna kopmannen som kontrolleos
rar all handel 1 stiderna. Genom skravisen-

dets gillen avgdr de vem som fiar idka handel
och 6ppna en hantverksbod innanfér murarna.
Hir hittar du de mest vilbirgade stadsborna:
advokater, bankirer, borgmistare, hovleveran-
torer, képmin och ridsherrar med oklara
arbetsuppgifter. Kort sagt: den nya tidens
vixande medelklass.
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9 AvsLuta: Nu 4r din rollperson nistan fardig.
Men som du ser finns det fortfarande flera
tomma rutor pa ditt Pergament. De fyller du
i nu. Borja med lingd och vikt, som baseras
pé din storlek.

STORLEK LANGD ViKT
(FoT ocHTUM)  (PUND)
-1 -1” -10
8 527 90-140
9 5’ 47 100-150
10 56" 110-160
11 58" 120-170
12 510" 130-190
13 6’ 140-210
14 61 150-230
15 62" 160-240
16 6’37 170-250
+1 +1” +10

En fot (‘) motsvarar
ungefir 30 cm och delas
ini12 tum(“). Ddrav
foljer att en
ménniska med
Storlek 11 &r cirka
170 centimeter lang.

betraktas som ungefirliga virden. Anvind
sunt férnuft och vilj ett virde som passar in
i sammanhanget.

Det finns fortfarande tomma rader kvar pa
Pergamentet. De flesta av dem kan du limna
ordrda sa linge. Men rutan med stridsvirden
maste du fylla i. Gor f6ljande berdkningar och
fyll i Pergamentet: *

SLAGKRAFT: (STY+ST0)/10
TALIGHET: (STY+ST0)/2
LAkkoTT: (STY+KAR)/10
SNABBHET: (Smi+BLi)/2
FORFLYTTNING: (STO+SMI)/10

* Resultatet ska alltid bli ett heltal. Decimaler
lika med eller hégre dn 0,5 avrundas ddrfor
uppdt. Ovriga resultat rundas ned till
ndrmaste heltal.

StackrafT: Miter hur hért du sldr, om din
rollperson hamnar i en strid. Vid en traff
tillfogar du din motstdndare lika manga
tdrningar i skada som din Slagkraft anger.

TAucHeT: Virdet visar hur mycket stryk du
tal innan din rollperson biter i gréiset. T4-
lighet kan ocksé anvidndas som ett matt pa

Ett pund uthéllighet och kondition.
ar ungefar
ett halvt SnaBBHET: Ett matt pd hur snabb din roll-
kilogram. person drivindningarna. Det anvinds

Bade lidngd
och vikt ska

bland annat for att avgdra vem som
slar forst i en strid.

ForFLYTTNING: Visar hur ménga

~ steg du kan forflytta dig pa ett
X ﬁ\_\\\ ogonblick. Berdknas pa Storlek (for

%) stegldngden) och Smidighet (for
/ﬁ‘ hastigheten).
b
LikkoTT: Visar hur fort du dterhdmtar
dig efter en skada, eller dterfar din and-
hidmtning efter att ha trottat ut dig.

TRy

Skatta d1g inte alltf or lyckhg, om dm fo orsta “rd
rollperson kommer fran fralset. I Fausts tid
innebar det bara att du fétts in i en inavlad
slakt, som styrts av konservativa sedvinjor si
lange att ingen riktigt minns vad alla privilegi- = |

"deln har haft sina pr1V1leg1er sedan ur-
‘ minnes tid. Tillsammans med pristerskapet
1 shpper den betala skatt, si lange den fullgér
' sina ridderliga plikter. De bida hogsta kasten
~ har sedan lange vuxit samman till en oskiljaktig
} enhet, som bestdr av attlingarna till ett fatal

er egentligen var bra for. Som du ser skiljer sig
} mycket gamla familjer. Med tiden har fral-
E" set forlorat en stor del av sin gamla make till

varken 16soret eller det eventuella arvegodset =
sd varst frin det som en fattig rollperson kan
‘. stédernas burgna harskare.

bdrja spelet med.
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ngd, V1kt, avstind och andra métt mits inte i standardiserade enheter i Fausts virld.
ter i savil alnar som famnar, pund och fingerbredder. Nastan varje by har egna matt
streglerna anvands féljande matt:

SA BERAKNAS ENHETEN

Ett Iangt kliv f6r en storvuxen man.

Det gar tre fot pé ett steg.

Handens bredd ger ett métt pa en tredjedels fot.
Det gér fyra manstummar p en tvirhand.

1 steq = 3 fot = 9 tvirhsnder = 36 tumshredder

En tolftedels Pund.
1 Pur\'cl & 12 Ur\s

Tiden mellan en solnedging och nasta. Delas in i sex ndcgardcr. /
Den ljusa respektiva mérka delen av ett dygn. Bestér av tre tidegd
1/z av dagen. Var och en indelas i fyra timmar.

% av tidegirden. Kan bara faststillas med timglas efler sofur.

En sextiondels timme, som sillan kan mitas dver huvud | taget.

Den stricka en vanlig vandringsman orkar gi pé en dag
Den stricka samma vandringsman tillryggalagger pé en timme.
% mil. Denna korta stricka kallas férvirrande nog ocks en rome

1_Kejéermj mil = 4 Fj‘a'rdingsvﬁgar =10 000 Steq
- Standardmattet f6r vita varor.

Ar % av en tunna.
En kanna 61 ska ricka till 12 fulla stop.

1 :ra;r\‘ha = lf" Kaggar = 20 Kannor = 240 Sfop .

Den 8kerareal som i forna tider
behdvdes for att f Srsérja en stridsman
och hans hést i ett ar.

- Tlillrickligt med mark f&r att forsorja
en bonde med familj.

1 markland =_’f géré{ar

27
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[ Du kommer snart att mirka att dct uppstar

tusentals situationer i spelet, dir du vill sld
~ett rarningsslag men tvekar om vilken firdighet egenskap, och férklara varfor just det vardet

et mesta din rollperson gor i spelet ar

helt okomplicerade saker som att dta,
g4, tala eller springa. Sddana aktiviteter sker
utan att vi tdnker pa dem och de kan hanter-
as utan regler.

Men ibland méste du anvinda tdrningar for
att avgora exakt hur bra din rollperson lyck-
as och da triader firdigheterna in i bilden.

Allade fardigheter din rollperson fickiforra
kapitlet visar vad hon kan och inte kan géra i
spelet. Juhogre fardighetsvirde du har, desto
skickligare dr du. Men fardigheter dr mer dn
barasiffror. De finns till for att férhéja spann-
ingen runt spelbordet och tdrningsslagen far
aldrig tilldtas bromsa berittelsen i onddan.

I det hdr kapitlet ska vi titta ndrmare pa
hur du kan anvinda dina firdigheter.

Och nér de inte behdvs alls.

som ska anvandas. Losningen ar enkel: Lat
spelaren vilja en egenskap istillet.
Of'tast i4r valet uppenbart. Till exempel nar

" ndgon forsdker lyfta en sten (Styrka) eller

_ tjuvlyssna pi en viskande konversation (Blick).
Men ibland 4r valet inte lika givet.

S g = e g

Tumregeln lyder: Om det din rollperson vill
gora kan bidra till att hoja stimningen runt
bordet, da ska du sla ett fardighetsslag. An-
nars inte.

Exemper: Vdra hjdltar bryter upp efter en forst-
klassig middag pd virdshuset Svarta Tuppen.

Sara: Vad g6r ni efter maltiden?

Ibrahim: Jag betalar for maten och gdr ut till
hdsten jag stal vid forra skjutshdllet. Mdste
jag sla ett fardighetsslag, ndr jag anvander en
okdnd springare?

Sara: Nej, du dr ju en skicklig ryttare. Det hade
varit annorlunda om klumpige Dirk satt sig i
sadeln efter maten.

Da ar det dags att sitta spelarens kreativitet
pé prov. Be henne vilja en firdighet eller en

ska anvindas.
Spelare brukar vilja vilja sina hogsta virden,
sd motiveringen maste godkinnas av spelledar-

en. Till exempel: Jag slér in dérren genom att ~
kasta hela min tyngd mot den. Ar det okej om-
ag anvinder min Storlek 1stallet for Styrka-?

,,._—'—4)-.&~4_.-a‘_.«__: ek
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FARDIGHETER: Nagot du har lirt dig genom
entriget 6vande, som vi miter i ett far-
dighetsvirde. Ett normalvirde ligger mel-
lan 7 och 13. Allt dédrdver betraktas som
extremt kunnigt eller skickligt. Virden
under sju betraktas som daliga av din om-
givning.

Allafirdigheterdrkoppladetillen grund-
egenskap, som ger dig en chans att lyckas,
dven om du aldrig 6vat upp fardigheten.

Baschansen &r, om inget annat anges,
halva ditt bldckvirde for den aktuella
egenskapen. Avrunda alla decimaler uppat
till ndrmsta heltal.

Tawancer: dr verkliga expertkunskaper och
fungerar oftast som underavdelningar till
en eller flera firdigheter. Men de behéver
inget eget fardighetsvirde. En talang &r
som en strombrytare: den ir antingen av
eller pa. Antingen har du talangen, eller s&
saknar du den.

Paradexemplet 4r Hantverkare (Syssla),
som anger vad du kan gora med fardig-
heten Hindighet. Alla kan utféra enkla
snickeriarbeten, men det kridvs en Hant-
verkare (Byggare) for att fardigstilla ett
beboeligt hus.

Om du har en talang anses du vara till-
rdckligt skicklig for att kunna forsérja dig
pé den.

Hur vil du l6ser enskilda uppgifter i spe-
let styrs ddremot av dina fardigheter.

GAvor: gavorna fungerar precis som talan-
ger, men kan inte ldras in. Darfor har de
fatt en egen kategori. Gavorna dr antin-
gen medfddda, eller s& kommer de som
beléningar under spelets gang.

Jamfor talangen Frestare med gévan
Forforisk, for ett exempel pa hur de tva
kategorierna skiljer sig at. Din spelledare
bestdmmer ndr du fir nya gavor.

e —

ttta 51g fram I)udlost och osedd kriver
ftast ett Smidighetsslag. Men om det

_ giller att hitta ett gémstille kan Blick fungera

“.méngden).

lika bra. Dé handlar det ju mer om att ldsa av
omgivningen och vilja ett passande skydd. P4
samma sitt kan du lra din rollperson skugga
nigon pa avstind genom att testa sitt Télamod,
eller rent av sin Odmjukhet (hon smilter in i

29
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Du anvinder en firdighet genom att sla en
T20:a. Sla sa hogt som mojligt men hall dig
under eller lika med firdighetsvirdet. Om
T20:ans resultat dr precis lika med ditt far-
dighetsvirde har du lyckats perfekt.
Perfekta slag ger dig extra fordelar i vissa
situationer. Slar du en etta fumlar du och
stdller till det istdllet. Detaljerna kring lyck-
ade, misslyckade och perfekta slag ska vi
aterkomma till i slutet av det har kapitlet.

FARDIGHETSLISTOR
ar foljer en beskrivning av de 18 van-
ligaste fardigheterna i bokstavsordning.
I listorna anges ocksa vilken grundegenskap
som styr baschansen, och nagra talanger som
ar kopplade till firdigheten.

BeFALLNING

EGENskap: Storlek

TALANGER: Taktiker

Detta 4r konsten att hota och ge order pé
slagfaltet. Se kapitel X. Du kan ocksé anvinda
den f6r att skrimma personer av ldgre bord
till lydnad utanfér slagfiltet. Maximalt lika
manga som ditt firdighetsvirde. De lyder
da enkla order och uppmaningar som faller
inom rimlighetens granser.

BEROMMELSE
EGenskap: Karisma
TALANGER: Celeber, Furstlig, Fruktad
Virdet pa ditt Pergament anger hur kidnd du
dr i dina hemtrakter, och avgor om folk kéin-
ner igen dig. Berdmmelsen stricker sig lika
manga dagsmarscher fran hemmet som fér-
dighetsvirdet. For varje dagsmarsch utéver
den gransen minskar virdet med ett.
Berémmelse kan inte ldras in och du far al-
drig spendera nagra fardighetspoing pa den.
Firdigheten kan bara hdjas med ddeslotter
och erfarenhet. Ddrmed skiljer sig Ber6m-
melse fran andra fardigheter.

I'kniviga situationer kan spelledaren krava ik
att slagen 6vervinner motstandarens Blick. 3
Den som féroker smyga bakom ryggen pa en 3

ortvakt kan tvingas viga sin Smidighet mot
vaktens Blick.

Om du bir rustning och férsoker réra dig
ljudlést minskar chansen att lyckas med -1 for
varje rustningsdel du bir. I en heltickande rid-
darrustning 4r smyga inte att tinka pd.



BATVETT

Ecenskarp: Blick

Tawancer: Skolad (Navigator), Skeppare
Med Batvett kan duro och segla
smd fiskebdtar. Fardigheten
later dig dértill hantera segel,
strommar och knepiga knopar
tillrdckligt vl for att tjinstgdra
pa storre fartyg. Men for att stélla
dig vid rodret pa ett havsgdende
skepp behéver du ocksa talan-
gen Skeppare. Den som reser
langa strackor langs floder
och sjdar méste vanligtvis sla ett
slag i Batvett varje dag, for att und-
vika forseningar.

DJURHALLNING

Ecenskap: Blick

TALANGER: Djurvdn, Tadmjare

All skétsel av vanliga tamdjur kriver kun-
skaper i Djurhéllning. Fardigheten innefattar
vallning av far, getter och grisar, mjolkning
av kor, tdmjande och omvardnad om histar.
Djurhéllning anvinds ocksa for att kora vagn.

Envig

Ecenskap: Styrka

TALANGER: Fdktare, Kavallerist, Lansidr,
Pikenerare, m. fl

Nér din rollperson hamnar i handgeming
med vapen i hand &r det din skicklighet i En-
vig som provas. Fiardigheten tdcker in alla
nirstridsvapen. Vissa vapen blir effektivare
om du har ritt talanger ocksa. Se kapitel VI
for ndrmare detaljer.

FINGERFARDIGHET

Ecenskap: Smidighet

TALANGER: Hantverkare (Syssla), Langfingrad,
Ldssmed, m. fl

Hur skicklig du &r pa att arbeta med dina
hinder bestdms av din Fingerfirdighet.

e ——— Y, _ G~ —

som sin forflyttning, om hon har en lika
- ldng ansats. Med ett lyckat slag i Smidighet

fordubblar avstindet. Smidighet anvinds f6r

~- om rollpersonen mdste klittra uppfor ett rep
eller en klippa. Ett misslyckande bor betraktas

| i : ol s
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{  forlings strickan med ett steg. Ett perfekt steg

alla akrobatiska manévrar. Styrka kan anvindas

4 *som att rollpersonen tvekar, fastnar eller faller.

Forsoker du stjdla en nyckel fran en sovande
fangvaktare, lirka upp en hasp med din dolk
eller trd en nél pa en sytrad, da 4r det din Fin-
gerfirdighet som sitts pd prov. Manga sys-
slor som omfattas av Fingerfardighet kriver
emellertid talangen Hantverkare (Syssla).

Den ger dig fler sitt att anvdnda Finger-

N L firdighet pa.

FOLXVETT

Ecenskap: Karisma
TALANGER: PREDIKARE,
varldsvan, m. fl
Detta dr att umgas med
bonder, pd bonders vis.
Firdigheten sammanfattar din forstdelse for
folkliga seder och bruk, och visar hur bra du
dr pa att bete dig i allmogekretsar. Om du vill
stilla dig in hos mannen av folket - da 4r det
Folkvett du behover for att ens kunna bérja.
Saknar du Folkvett gor du sannolikt bort dig
innan du 6ppnat munnen. Om du vill umgés
med de hogre standen far du forlita dig pa
din Hovlighet i stéllet.

FALTsLAG

Ecenskap: Blick

TALANGER: Beldgrare, Kanonjdr,

Strateg, Taktiker

Férdigheten visar hur bra du &r pé att leda an-
dra i strid. Den anger ocksa hur bra du ér att
ta vara pa dig sjélv i tumultet pa ett slagfalt.
Stora bataljer behandlas utforligt i kapitel X.

HANDIGHET

EGENskap: Styrka

TALANGER: Hantverkare (Syssla)

Har du nigon ging Onskat att det fanns en
fardighet som later dig klara alla praktiska
vardagsgéromal? I s fall har du hittat den
nu. Hindigheten sitts pa prov varje gang du

e 1O P DAY S ATV A S ——

f’(- in rollperson antas kunna hoppa lika lingt

Om din rollperson faller gér hon illa sig. I
spelet representeras det av skadepoing och hur
de fungerar forklaras i kommande kapitel.
Normalt sett ar fallskadan lika med en T6:a for
var tredje steglangd som du faller. Trillar du

s~

. |

|

)

av en hist tar du sdledes 1T6 i skada. Ramlar du

ner fran en hog stege tar du 2T6, och sa vidare.

Om underlaget 4r mjukt kan du halvera skadan -

med ett lyckat Sm1d1ghctsslag ; -

ot ) s L e T e e B
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ska laga, télja, snickra eller bygga négot. Sli- Se stridsreglerna i kapitel VI f6r ndrmare de-
pa ett svird, tvinna en bagstrang och laga en taljer om sar och skador. Din ldkekonst rack-
rustning dr andra anvdndningsomraden. Ta- er inte till vid dédliga skador och banesar.
langen Hantverkare (Syssla) ger dig ménga
fler sdtt att anvinda Handighet pa. LAsHuvup

Ecenskap: Blick
HOVLIGHET TALANGER: Besvirjare (Magi), Skolad (Lira)
Ecenskap: Karisma Ménga yrken krédver bokliga studier i teor-
TALANGER: Predikare, Virldsvan m. fl etiska &mnen eller lanad klokskap fran en vis
Om Folkvett kan sdgas springa ur vanligt ldromistare (for icke ldskunniga). Lishuvud
sunt fornuft, da fods Hovligheten ur for- dr ett matt pa din allminbildning. Firdighet-
magan att navigera ritt bland alla petiga en anvinds pd samma sitt som Fingerfir-
smaregler som 6verheten haller sig med. De dighet och Hindighet. Ett gott Lishuvud gor
tvd fardigheterna dr nira besliktade, men dig inte till Aristoteles och later dig inte hell-
Hovlighet anvinds uteslutande i férndma er 16sa teodicé-problemet. Firdigheten ger
kretsar. Som hovlig beh6ver du aldrig fun- dig ddremot goda triviakunskaper om bade
dera 6ver vilket knd som nuddar marken nar filosofer och deras teorier. Talangen Skolad
du bugar infér hertigen, vilken hand som (Ldrdom) anvinds for att fylla ditt Lishuvud
greppar bigaren vid kejsarens skal eller nar med verkliga expertkunskaper.
du far 6ppna munnen. I alla fall inte om du
Klarar firdighetsslaget. RYTTARKONST

EGeNskap: Smidighet
INTRIGER TALANGER: Kavallerist, Lansidr
Ecenskar: Blick Att skritta fram i sakta mak kriver inget
TALANGER: KGpman, Regent, m.fl tirningsslag. Fardigheten Rida anvinds nér
Politik 4r en konst som du beméstrar genom en ryttare ska gallopera, hoppa 6ver ett
att intrigera. Ett lyckat slag i Intriger talar hinder eller sporra sin hist i strid. Den kan
inte bara om vem den lokala fursten &4r. Du ockséd komma till anvindning under langa
kan ocksé ta reda pa vem som styr i kulisser- resor, om din rollperson férsoker tillrygga-
na och vilka det l6nar sig att prata med i det ldgga langa strickor i utdragna dags-
politiska livet. Fardigheten kan locka ofor- marscher till hést.
siktiga personer att yppa hemligheter, och
anvinds nir du kopslar eller narras. SKYTTE

EGenskap: Smidighet
LAKEKONST TALANGER: Bdgskytt, Knivkastare, Krutblandare
Ecenskarp: Blick Skjutvapnen i Fausts virld dr sa enkla att
TaLANGER: Helare alla kan hantera dem - mer eller mindre bra.
Du kan stilla blodfléden, dimpa feber eller Firdigheten Skytte géller i forsta hand allmo-
mildra smirta med dina hinder och ritt gens favoritvapen armborstet eller de enkla
utrustning. Vanligtvis behéver du bara en pilbdgarna. Men det finns ocksé avancerade
varm eld, rent vatten och tygomslag. I virsta skjutvapen, som bara kommer till sin réitt om
fall nél och trad. Likekonst motsvarar forsta du behirskar ritt talanger. Det géller i forsta

hjdlpen och ett lyckat slag ldker en skade- hand langbagen, krutvapnen och de flesta
poéng per sar. 1T3 podng vid ett perfekt slag. kastvapen.

11a vet att slott brukar vara fulla med En annan metod att hantera samma sak Be A
16nndorrar. Eller att révare gémmer sitt dina spelare beskriva vad de soker efter och hur %,
t)uvgods For att finna nagonting som dolts de letar, innan de slar tirningarna. D4 kan de R
i slarvigt ricker det ofta med ett lyckat slag i aldrig vara sakra pa att de funnit allt, bara fér )
Blick. Pé det sittet kan du soka av ett rum eller att tirningen visar ett lyckat resultat. Exempel: = J
en plats med nigra hastiga blickar. Men for Isak letar efter fillor genom att knacka i golvet
att upptacka saker som dolts med omsorg kan  med en tristav. Spelledaren noterar hans lyck- ’
_ spelledaren lika garna kriva att du slar etr slag i ade slag och sager att allt verkar som vanligt, /
Iﬁlamod. vil medveten om att fillan monterats i taket. §
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SANGLEKAR

EGENskAP: Karisma

TALANGER: Spela (Instrument)

Visar hur tonsdker du dr, och ger en finger-
visning om din repertoar som sdngare. Histo-
riska hindelser aterberittas ofta med sang.
Darfor ger fardigheten dig dven begransad
kunskap om det forflutna.

Tara (sPRAK)

EGENSKAP: -

TALANGER:

Varje enskilt sprak dr en egen fardighet och
for att gora dig forstadd pa ett frimmande
sprak kravs ett lyckat fiardighetsslag. Ingen
behover spendera firdighetspodng pa sitt
modersmal. Om ett fardighetsvirde krdvs
for det egna spraket kan rollpersonens
alder anvandas som riktvdrde. Den sprakliga
forstaelsen okar siledes med aren.

VILDMARKSVANA

Ecenskap: Blick

TALANGER: Jdgare

Konsten att dverleva i skog och mark inklu-
derar att ta sig fram genom sndr och mossar,
att gora upp eld, och hitta vatten. Med ett
perfekt slag hittar du samtidigt tillrackligt
med bar och svamp for att halla dig sjélv vid
livien dag.

TALANGER
Du far bara nagra fa talanger nir du
skapar din forsta rollperson. Men under
spelets gang kan du ldra dig flera, genom att
sld in pa nya levnadsbanor. Hur det gar till
beskrivs i ndsta kapitel.

p
[' Dct enklaste sittet att dvertala ndgon ar
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att gora det pa riktigt, och gestalta din
rollperson sa bra att du &vertygar spelledaren.

Men alla spelare ir inte skidespelare, och dérfér

anvander vi oss ofta av tarningar dven i dessa
situationer. I normalfallet anvinds nigon av

- fardigheterna Folkvett eller Hovlighet. Vilken

av.dem ir forstds beroende av vem det 4r som

~ 'du ska dvertyga.

e g R - T AR

Aviitare Du kan &ta ndstan vad som helst
utan att bli sjuk. Alla gifter far sin styrka
halverad, nir de verkar i din kropp. Du
kdper mat for halva priset.

BeLAGRARE Du vet hur man stormar murar
och forstir dig pa hur tunga krigsmaski-
ner (som murbrickor och katapulter) an-
vinds for att rasera borgar. Du vet ocksa
hur man férsvarar en fistning mot en sa-
dan anstormning. Med denna talang kan
du anvidnda firdigheten Befallning och
for att leda trupper under en beldgring. Se
kapitel X.

BesvArRJARE (MAGI) Besvérjelser, boner och
forbannelser dr vardagsmat i Fausts vérld.
Men trots att manga forsoker uttala dem
ar det fa som verkligen behirskar dem.
En riktig besvdrjare kan behidrska olika
sorters magi. Var och en méste kdpas som
en separat talang. Du anvinder olika far-
digheter och egenskaper, nédr du behéver
ett fardighetsvarde. De tre vanligaste sko-
lorna beskrivs i magireglerna i kapitel VII.
De heter...

» Boneldsare: Dina boner brukar bli
besvarade och du kan utritta mirakel.
Firdighetsvirdet dr Hovlighet (efter-
som boneldsaren aldrig krdver nagot).

» Haxa: Du behdrskar den folkliga
trolldom som praktiseras med jarnkit-
tel, kvast och trollsps. Fardighetsvir-
det dr Lashuvud.

» Svartkonstnar: Du har lart dig att
memorera och rabbla den typ av troll-
formler som man ibland kan hitta i
gamla bocker. Fardighet: Intriger.

R ONERTAENING SIEURENDREJER S —

Men nir det handlar om soc1a1t samspel f1 inns

en stor mangd egenskaper och firdigheter som
kan bli anvindbara i olika situationer. Villust
kan anvindas om du forséker forfora nigon.
Kyskhet kan anvindas fér att motsti samma

invit. Befallning kan anvindas fér att skrimma &

till lydnad och ett hogt fardighetsvirde i In-
triger gor dig of'ta till en god 16gnare.

-
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ning. Men firdigheten f6rutsitter att du har en

BAcskytt Du kan hantera alla sorters pil-
bagar med full effekt, och kan 4ven an-
vidnda din Fingerfirdighet for att tvinna
nya strangar eller tilja pilar.

Drinkare Du tal dubbelt s& stora mingder
alkohol som andra. Alla alkoholhaltiga
drycker far halverad styrka i din kropp,
nir du berdknar effekten av Gvermattlig
konsumtion. I gengéld har du svart att sta
emot rusdrycker, och maste alltid testa
Mattfullhet/Frosseri nir det bjuds pa
starkvaror.,

ELoropp Du kan gora upp eld under alla
omstdndigheter. Fuktiga kvistar eller av-
saknad av elddon hindrar dig inte. Om
situationen kriver tdrningar modifierar
du din chans att lyckas med +10.

Fiskare Du kan anvinda firdigheterna Bat-
vett eller Vildmarksvana for att finga fisk.
Ett lyckat slag ger dig mat f6r en dag. Ett
perfekt slag ger 1T6 dagsransoner. Om
du har tillgéng till bt och nit mostvarar
fangsten 1T6 eller 3T6 dagsransoner farsk
fisk. D4 slar du Bétvett. Talagen Fiskare
later dig ocksé rensa, salta, réka eller tor-
ka fangsten som en slaktare med sitt kott.
Da anvidnder du din Hindighet.

Focoe De hatade slottsfogdarna har fatt
ge namn at denna talang. Fér om dkrarna
ska sas, skordarna birgas och kreaturen
foroka sig - dd méste arbetet planeras och
ledas. Det dr fogdens jobb pa slottet. P4
garden utfér bonden sjidlv samma syssla
nir soner och déttrar sitts i arbete. Om dn
i liten skala. Talangen dr nédvindig for att
utnyttja ett adelsbrev eller en storre for-
ldning. Se kapitel VIII och IX.

Frestare Du har férmégan att forféra och
forleda, genom att vicka begdr hos dem

m du férsoker skrimma négon till lydnad
racker det oftast att lyckas med Befall-

naturlig auktoritet 6ver den du kommenderar.
En trashank domderar inte med en prins. Men

tiggaren kan naturligtvis skrimma adelsmannen

andd. Om trashanken hotar prinsen med stryk

kan

wi

hon viga sin Vrede mot prinsens Télamod.
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som atrar dig. Om du har talangen Frestare
behover du bara lyckas med Folkvett eller
Hovlighet for att utsitta din motpart for
frestelsen. Hon maste omedelbart testa sin
Kyskhet/Villust, och félja resultatet. Att
forféra ndgon kraver ritt omstandigheter
och vanligtvis kan bara en person at gén-
gen utsittas for frestelsen.

FAkTARE Du dr en méstare med virjan och
kan hantera det ldtta vapnet med full ef-
fekt. Se kapitel VI for ndrmare detaljer om
denna talang.

GvckecspeLARE Du kan skéta marionettdock-
or och de enkla handdockor, som ofta an-
vands vid folkliga skddespel i stora delar
av Fausts vdrld. Eller s& kan du jonglera,
spruta eld eller sluka knivar. Ett lyckat
fardighetsslag i Smidighet pé en viltrafi-
kerad plats som en gata eller ett virdshus
kan dra in 1T6 penningar. Fumlar du blir
du sannolikt bortkérd.

HANTVERKARE (svssLa) dr flera olika talanger,
vanligtvis knutna till ndgon av fardighet-
erna Fingerfirdighet eller Hindighet. Du
kdper varje syssla separat. Grundregeln &r
att arbeten som kriver finkénslighet an-
vinder Fingerfirdighet, medan Hindighet
mest kraver kroppskrafter. Hir foljer en
kort lista 6ver hantverkssysslor som kan
vara anvindbara i spelet. Ingenting hin-
drar dig frén att utoka den ytterligare sys-
slor.

» BarseraRE: Du kan stimma blodfloden,
sy sar, spjdlka brutna ben och saga av
lemmar som inte kan rdddas. Att sy
kraver Fingerfirdighet, att sdga Hin-
dighet. Harklippning &r bara en bisys-
sla for barberaren. Du kan ocksa utfora
en slaktares sysslor, men fumlar da pé
bade ettor och tvéor.

bevara sitt lugn och sin vardighet i det forra
exemplet, kan Vrede anvindas for att uppbida
ett hetlevrat mod. Den som stills infér en
frustande tjur kan tvingas klara ett Vrede for
att viga anfalla besten. Om din motstindare ar
en eldsprutande drake kan spelledaren kriva att
du 6vervinner bestens Storlek med din Vrede.

v“ﬁ*‘
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P4 samma sitt som Talamod anvandes foratr-=
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» Byggare: Din hantverksskicklighet
omfattar bade timmermanssysslor och
murningsarbeten. Du kan forsérja dig
som snickare, tunnbindare eller murare
med denna talang. Anvind Hindighet.

» Kock: Du kan laga till mat som inte
bara #r itbar, utan dessutom mycket
god. Om du slar ett perfekt slag med din
Fingerfirdighet blir maten sé frestande
att det krévs ett Mattfullhetsslag for att
motstd den. Talangen
later dig blanda ner
gift i mat eller dryck,
utan att det paverkar
smaken.

» KoNsTNAR: Du kan
mala tavlor och
hugga bilder ur trd
eller sten. Dartill kan
du etsa fram vackra
tryck i koppar- eller
trasnitt med en
ritsnal. Anvind far-
digheterna Hindighet
eller Fingerfardighet.
Du kan forsorja dig
som bildhuggare,
gravor eller mélare. Dessutom kan du
forfardiga trovardiga forfalskningar.

> SomMerska: Bade sommerskor och
skrdddare kan spinna, sy och véva.
Hantverket inkluderar ocksa ldderar-
beten. En sommerska kan sédledes till-
verka ldderrustningar med Fingerfir-
dighet.

» StakTARE: En slaktare kan bereda stora
mingder kott sd att det héller sig 4tligt
i upp till ett ar. Ett lyckat Hindighets-
slag ger dig en dagsranson mat for vart
femte podng bytesdjuret har i storlek.

T

u kan ocks# anvinda f? irdigheter pé ett
omvant sitt och tvinga din motstindare att

~ sld tirningar i ditt stille. Att provocera fram
en o6verlagd handling hos motstindaren kréver

_inga

fardigheter, bara lite fantasi och gott

- motstindarens Hégmod (sarad stolthet) eller
kanske Vrede (fér att se om hon gér till hand-

T gnphghetcr)

l
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E rollspel. Om du retar nigon testar spelledaren
(
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Arbetet tar minst 1T6 dagar. Du kan
ocksa utfora en barberares sysslor, men
fumlar da dubbelt sa ofta - pa ettor och
tvaor.

» Smep: Som smed kan du tillver-
ka bade vapen och rustningar. Utgé
fran foremalets skyddsvirde nir du
berdknar arbetstiden. En poing mot-
svarar minst en dags arbete, vilket ger
vid handen att det tar nigon vecka
att firdigstdlla en riddar-
hjdlm och drygt en manad
att bygga en hel rustning.
Avancerade smidesarbeten
kraver flera fardighetsslag.
- 1 fallet med rustningen &r
ett slag per rustningsdel att
rekommendera. Rikna med
att ravarorna som behdvs
for att tillverka de olika de-
larna kostar hilften av vad
- en firdig rustning kostar
pé marknaden.

- Hasarospetare Du kan an-
. vinda skicklighet i renod-
lade turspel, som kort eller
tarningsspel. En Hasard-
spelare behover bara lyckas med ett en-
kelt slag i Blick for att vinna hela partiet.
Tva hasardspelare gér upp med ett dub-
belslag.

JorbBrUKARE Du kan bruka jorden och fa den
att bira frukt. Detta dr en forutsdttning
for att du ska kunna forvalta ett bomirke.
Se kapitel VIIL

JAcare Du kan anvinda firdigheten Vild-
marksvana for att hitta bytesdjur och
spara. Ett lyckat slag ger dig mat f6ér en
dag. Ett perfekt slag ger dig 1T6 dagsran-
soner.

OTMANID .
Exempel Magda, Dlrk och Isak vtll ta szg
in pd borggdrden och maste komma forbi
en nitisk portvakt. Isak promenerar férbi
viktaren och ldtsas tappa en penningpung
péd marken, inom synhdll for portvaten.
Spelledaren testar nu portvaktens Girighet

och lyckas. V akten ldmnar sin post, si att =

Magda och Dirk kan smita in.

s
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KanonjiR Du kan skéta och underhélla
den nya tidens mest avancerade krigs-
maskiner: de krutladdade kanonerna. De
anvinds framst till att riva slottsmurar
vid beldgringar. Du kan kommendera lika
manga pjdser som ditt fardighetsvirde i
Filtslag.

Kattrotap Du rdr dig ljudlsst. Med denna
talang behover du aldrig sla annat &n en-
kelslag, for att lyckas smyga eller gdmma
dig.

KavaLLerist Med denna talang kan du sporra
en hist in i strid. Om du lyckas med Ryttar-
konst far du anvinda riddjurets Slagkraft i
strid, istdllet for din egen. Se kapitel VI for
nirmare detaljer.

KnivkastaRe En knivkastare kan anvinda
kastvapen sdsom yxor, knivar och herdar-
nas favoritvapen slungan. Firdigheten
som anvinds 4r Skytte.

LANGFINGRAD Du kan anvinda din Fingerfar-
dighet for att vittja andras fickor utan att
upptdckas. Talangen kan ocksa anvindas
for att plantera féremal i ndgons fickor.

Lissmep Du kan anvinda din Fingerfadighet
for att dyrka upp riktiga las. De flesta dor-
rar har enkla reglar eller haspar, men for-
mdgna personer skyddar ibland sina rike-
domar med las och nycklar.

Pikenerare Du har ldrt dig hantera den ldnga
spetsiga piken och den tunga hillebarden.
De 4r fotsoldatens basta skydd mot berid-
na motstandare. Fardighet: Envig.

Prepikare Du kan paverka hela folkmassor
med vanligt Folkvett eller Hovlighet.

KrRUTBLANDARE Du forstar hur krut och eld- &

vapen fungerar och kan aldrig fumla nir

duavlossar en handkanon eller en arkebus. &

Du behover heller inte testa ditt Talamod,
for att ladda dessa klumpiga skjutvapen.

Kopman Du kan anvénda din Girighet for
att justera priser i din egen favor. Med ett
lyckat slag ldgger du till eller drar av en"
tiondel av priset. Ett fummel eller ett per-
fekt slag pdverkar summan med en femte-
del (till det simre om du fumlar). Tva K6p-
min gor upp med ett dubbelslag. Talanger
gor det ocksd mojligt for dig att forvalta
ett eget burskap. Se kapitel VII och IX.

LansiAr Du kan utnyttja ryttarlansens eller

tornérlansens alla fordelar nir du strider
fran histryggen. Se kapitel VI.

T

f‘ Ut oss anta att dma spelare vill vera nigot

om deras rollpersoner bor kinna till, men

. som de sjilva faktiskr inte vet. Till exempel
% Ar det sant att troll férvandlas till stenar om de
triffas av solens strilar?

Tva fardigheter kan anvindas for att besvara
frigan — Lashuvud och Sanglekar. Den forst-
namnda kréver of'tast tillgéng till bocker och

“iden s1smamnda ger inte alltid riitt svar.

i S = i ar
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“ Recent Du kan styra Gver mer dn en forldn-
ing med hjdlp av vasaller. Det krdvs om du
ska bli en verklig furste. Se kapitel IX.

Simmare Du kan halla dig flytande och réra
dig i vatten utan att bottna. En bra kun-
skap, om du skalle réka ta dig vatten Gver
huvudet.

SkepparRe Du kan segla ett fullriggat fartyg
med vanligt Bitvett.

Anvind Imhuﬁd om rollpersonema f orsoker' :

besvara sina fragor med boklig bildning, till
exempel genom att forska i ett arkiv eller bib-
liotek. Firdigheten ger da timligen exakta svar.

Snglekar representerar inte bara musikalisk
begdvning. Den visar ocksd rollpersonens kun-
skaper om sagor och legender (som of'ta dterges
i visform) och ger darf6r svar mycket snabbare.
Men svaren ar inte alltid korrekta.
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Skolap (LARA) Precis som Fingerfardighet
och Hindighet ir indelade i olika hant-
verkssysslor, dr den beldstes kunskaper
indelade i Liror. Var och en maste kdpas
separat. Du anvinder firdigheten Lashu-
vud, nir du behover ett fardighetsvirde.

» Arotexare: Du kan brygga gifter,
motgifter och mediciner med mirakel-
liknande effekter. Se kapitel VII.

» Ficosor: Du begriper teologi och klas-
sisk filosofi. Om du har talangen Virlds-
van inkluderar ditt vetande ocksd andra
kulturers klokskap.

» Heralpiker: Du kan identifiera sldkt-
vapen och kidnner till hur de adliga &tt-
erna dr besldktade med varandra. Nar
du forsoker rikna ut vem som ddljer
sig bakom en riddarskald far du addera
ditt fardighetsvirde till skdlddgarens
Berdmmelse. Alla andra maste forlita
sig helt pa kindisfaktorn.

» Historiker: Du vet vad som skett i
forna tider, eller i alla fall vad kronikor-
erna skrivit om det. Om du lyckas med
ett fardighetsslag kdnner du till savil
kungaldngder som visentliga &rtal.
Spelledaren kan ocksa lata dig anvianda
internet eller ett lexikon vid ett lyckat
slag, om fragestillningen ror verkliga
historiska uppgifter av typen: Nir dog
egentligen Julius Caesar? (15 mars ar 44

f.kr).

» Juwrist: Du kan féra din egen eller
andras talan i en rittegang, bade som
forsvarare och daklagare. Saknar din
motpart talang? D& vinner du med ett
lyckat enkelslag. Annars krévs att du
segrar i ett dubbelslag, fér att domaren
ska g pa din egen linje.

> KryproGrAF: Ménga bocker och brev
skrivs med hemgjorda kryptogram, for
att bara de invigda ska kunna ldsa dem.
Du behidrskar de vanligaste knepen
och kan knicka de flesta sddana koder
med ett vanligt firdighetsslag. Du fér
forsdka en gang per kod och arbetet tar
minst 1T6 timmar.

» NaviGaToR: Du kan ta ut riktning med
hjdlp av ménen, solen och stjirnorna
och kan didrfoér navigera till havs utan
att se land. Du kan ocksa rita kartor.

SkrivARE (ALFABET) Talangen Skrivare in-
nebdr att du kan ldsa och skriva. Den om-
fattar vanligtvis det latinska alfabetet,
som dr mer eller mindre allenaradande
i Fausts vdrld. Men lirda méin och kvin-
nor kan ocksd anvinda sig av de arabiska,
grekiska, eller kyrilliska alfabetena. De
representeras av varsin talang. Dartill
finns ett antal arkaiska skriftsprik som
nordménnens runor eller keltiskans
ogghamsymboler. Aven de behandlas som
separata talanger.

Speta  (INsTRUMENT)  Bland allmogen ar
flojten, mungigan, felan och valthornet
de vanligaste instrumenten. 1 adelskret-
sar dr det harpan, kornetten eller lutan.
En talang per instrument. Firdigheten &r
Sénglekar.

StraTeG Attplaneraettkrigdrenskrivbords-
konst. Denna talang later dig att leda flera
fanborgar i strid. Minst lika ménga som
fardighetsvirdet i Filtslag. Se kapitel X.

Takriker Till skillnad mot strategen maste
taktikern vara nirvarande pa slagfiltet.
Du kan vara anférare for en fanborg med
tio gdnger sd manga underhuggare som
ditt fardighetsvirde i Filtslag.

e —RORGRIBDTURER =
’ tt f orflytta sig i 1ugnt tempo kriver van- Om slaget m1sslyckas kan resan f ordro;as
[ ligtvis inga fardighetsslag. Men om resan 54 att dagsmarschen stricker sig 1angt in pa

¢ sker under svara forhillanden eller tidspress kan
£ spelledaren kriva att du slir tirning, for att

[ = avgodra om du hinner fram pa utsatt tid.

{E_ Gér du till fots testar du din Vildmarksvana,
:‘ ~ kor du vagn eller rider 4r det Djurhéllning som
§ gille. Fardigheten Ryttarkonst anvénds huvud-
% - -sakhgcn i strid t111 hast

LESE V] - e & e g 25 L T e e . ] il

natten. Om du fumlar har du rékat ut fér en
mindre olycka (ett trasigt vagnshjul, en skadad
hast eller en ryggsick som glémts kvar vid den
senaste rastplatsen).

Vid férflyttning i okind terring innebir ett

fummel vanligtvis att du gér vilse. Och kanske
ett helt nytt dventyr. -
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TiccAre Du kan konsten att vdcka medli-
dande. Talangen inkluderar alla de klas-
siska knepen: Spela invalid, latsas vara
krigshjdlte och vanligt tjat. Ett lyckat slag
i Folkvett pa en véltrafikerad plats som en
gata eller ett virdshus drar in 1T6 pennin-
gar pa en dag. Fumlar du blir du bortkérd
eller pryglad.

Timjare Du kan tim-
ja vilda djur och
dressera tamdjur. Att
timja ett infingat
vilddjur kraver att du
overvinner  djurets
styrka med din egen
Djurhéllning i ett dub-
belslag. Du far gora
ett forsok per dag. Att
sedan ldra djuret nya
trick kraver fler lyck-
ade slag. Du kan gora
ett  inldrningsforsok
varje vinter. Spelle-
darens sunda férnuft
avgor vilka konster
du kan ldra dina tama
trotjdnare.

Vanprare Du kan firdas langt utan att bli
utmattad och gér aldrig vilse. Du kan hell-
er aldrig fumla med ett slag i firdigheten
Vildmarksvana.

VARLDSVAN  (KuLTur)  Firdigheter som
Folkvett, Hovlighet och Lishuvud &r
starkt bundna till den kulturkrets du
vuxit upp i. Genom att resa kan du vid-
ga dina vyer och lira dig anvinda dina
fardigheter i frimmande miljer. Utan
Virldsvana halveras ditt firdighetsvirde
nir du befinner dig i fel kulturkrets. Varje
frimmande kultur riknas som en sepa-
rat talang. I Fausts vdrld heter de storsta

',—rw—“l'-""""\“'—s-._ R—

kulturerna: Brittisk, Kontinental, Nor-
disk, Ottomansk och Slavisk. Din férsta
rollperson kommer fran den kontinentala
kretsen. Vid en virldsomsegling skulle
listan Gver kulturer behdva géras dnnu
ldngre.

Gavor

Talanger dr nirbeslak-

tade med géavorna
din forsta rollperson fick i
forsta kapitlet. Men de sist-
namnda kan inte ldras in,
eftersom de representerar
inre egenskaper, mystiska
krafter eller... gavor, kort
och gott.

Gavorna kan bara fortja-
nas. Aldrig kopas. Aldrig
ldras in i skolbdnken.

Om du slir in pd en
levnadsbana i ndsta kapitel
kan du komma att fortjana
fler gdvor dn de du startade
spelet med.

BorteyYTING Dina fordldrar talar tyst om det,
men gummorna och gubbarna i byn viskar
om att ndgot oknytt fran de djupa skogar-
na bytt ut dig mot en av de sina nir du lig
i vaggan. Sla en Té6:a for att avgora vad de
dldste sdger om ditt ursprung. Modifika-
tionerna paverkar blyertsvirdet pa dina
grundegenskaper:

1 TroLLen: Styrka +3, Blick -2

2 JATTARNA: Storlek +3, Smidighet -2

3 DvirGARNA: Styrka +3, Storlek -2

4 Awvorna: Smidighet +1, Blick +1

5 ALFerNA: Blick +3, Karisma -2

6 SLA TVA GANGER: Vilj ett av resultaten.

For varje poang som oversnger dm barf6 Srma- -
ga minskar alla dina fardighetsvirden med -1. 1
 féremil, och strunta i sickar och ryggsickar.  Om du férsoker bira nigon annan viger hon iy
' En sick liter dig bdra ett extraf6remdl, en lika médnga podng som sin Storlek. 3
ryggsick tvd. En bors rymmer 20 mynt innan 3
den ar full. Varje rustningsdel riknas separat, ~ Exempel: Magda har Styrka 7. Hon bir
liksom varje vapen. En dagsranson mat ar ett  kldder, skor, kniv, fiskndt, rev och krokar i ~ -
| foremal. Att resten av foremalen har olika vike  sin korg. Sex féremdl. Inga problem. Rodd- -
k.“ struntar vi i. Det j )amnar ut 51g i langden bdten ligger i an. Karten gir sjilv. §

. P R ——T T

et ¥ - i

g’" in roll person orkar ba;'a hka manga
foremal som sin Styrka. Rikna varje

. = & . T
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Ceieser Du dr kidnd i vida kretsar. En riktig
kindis. Din Berdmmelse avtar dérfor inte
med varje dagsmarsch du beger dig hemi-
fran. Den bdrjar dala ndr du ldmnar ditt
eget grevskap. Forst dd minskar den med
en poing for varje veckas fird, raknat fran
grevskapets grins.

Djurvin Vilda djur hyser en sillsynt res-
pekt for dig. De anfaller dig aldrig och om
du forsoker trana eller timja ett djur med
talangen Tdmjare kan du aldrig fumla.

Funk Du har ovanligt stadiga hinder, och
kan aldrig fumla ett Hindighetslag.

Fiyrotap Du springer fortare dn normalt.
Forflyttning +1.

Fuynint Du har ovanligt skickliga fingrar,
och kan aldrig fumla ett Fingerfardighets-
slag.

Fruktap Vanligt hyggligt folk undviker
dig. Om din Berdmmelse 4r sa stor att du
blir igenkdnd maste alla som vill skada dig
forst lyckas med ett enkelslag i Vrede.

FursTiic Du dr kédnd i nédstan hela vérlden.
Din berémmelse avtar inte med varje
dagsmarsch du beger dig hemifran. Den
borjar dala forst ndr du ldmnar ditt eget
kungarike. Vid gransen minskar den med
en podng per veckas resa. Det krdvs en
virldsomsegling for att rubba ditt kidndis-
skap.

Forrorisk Din utstralning dr oemotstiandlig
for det motsatta konet. Du fumlar ald-
rig i Folklighet, Hovlighet eller Viltalig-
het gentemot personer av motsatt kon.
Men om du slar ett perfekt slag vicker
du omedvetet din samtalspartners lustar.
Hon maste testa sin Kyskhet for att behir-

A 11a utmaningar kan inte hanteras med ett

nda fardighetsslag. Komplicerade upp-

gifter brukar brytas ner i flera delmoment, och
kan omfatta flera tirningsslag. Att avgora hur
manga fardigheter som kravs i en given situ-

|
k-
i ation 4r en av spelledarens viktigaste ansvars-
: -~ omréden, eftersom det paverkar dventyrets
&s; _ svarighetsgrad.

e i e i D i i

ska sin atrd, antingen du avsdg att vicka
hennes begir eller inte.

Fortappap Du kan inte fumla. Ettor riknas
som lyckade slag. Men om du spiller salt,
ser en svart katt korsa din vdg, krossar en
spegel eller gar under en stege kommer
ndsta tdrningsslag automatiskt att rdknas
som en etta (och ett fummel). Se upp for
sadana jartecken.

Graci6s Du ror dig sd snabbt och smidigt
att du kan ignorera enstegsregeln i strid.
Se stridsreglerna i kapitel VI for detaljer.

GrANAD Du aldras i fortid. Nér din alders-
svaghet trider i kraft maste du sla tva
ganger pa tabellen varje vinter, och vilja
det sdmsta resultatet. I gengild tycks du
ldra dig fortare 4n alla andra och far sld om
alla ettor (bade pé& T20:a och Té6:a) nir du
slar forbittringsslag pa dina fiardigheter.

Heware Du kan ldka sér och bota kriam-
por bara genom att ldgga dina hinder pé
skadan. Aven om du befinner dig mitt i
stridens hetta kan du anvinda firdighet-
en Likekonst pd en vinda. Du behover
varken ndl och trad eller varma filtar och
vatten for att lyckas. Bara dina hinder.

HewconLik Varje gang du slar ett perfekt
slag bloder dina hdnder och fétter som av
stigmata - de sar Frilsaren fick pa korset.
Eller sé rinner det olja ur dina hinder eller
silverfirgade tdrar ur dina dgon. Sjilv
vet du inte orsaken. Du brabbas aldrig av
maldrer nédr du anvinder Besvérjare (Bon-
ldsare).

HixmARkT Du har ett fult fodelsemirke. Ett
tecken pa att du dr utvald av Djdvulen sjélv.
Du drabbas aldrig av maldrer nér du anvén-
der talangen Besvirjare (Héxa).

isen och ligger i en vak. Spelledaren bestim-
mer att han-madste sl Smidighet f6r att hdlla
sig f l_yrande Darefter krdvs Styrka for artt
hdva sig upp. Men iskanterna dr skéra ndr
han kr_yper mot land. Spelledaren krdver art
Dirk 6vervinner sin Storlek med sin Smi-
dighet, sd ldnge han befinner sig pd tunn is.

N t
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Exempel: T jocke Dirk har trampat igenom
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Kiumpic Du maéste sld tdrningar dven i
vardagliga situationer for att inte snub-
bla eller vilta omkull nagot. Minns hur
Dirk tvingades sla ett Smidighetsslag, in-
nan den skramlande platrustningen vilte
i spelexemplet.

Kvick Om du viljer att avvakta i en strid
lyckas du automatiskt aterta initiativet
nir du vill agera, utan att sla Blick.

LANGsam Du tdnker och agerar langsamt.
en strid maste du vilja om du vill attack-
era eller forflytta dig. Du kan inte géra
bade och samma vénda.

MorkerseenDe Du ser lika bra i morker som
andra gor pa dagen. Men du blir littare
blandad. I starkt solljus ser du tyvérr lika
daligt som andra gor i skymningsljus. Du
dr en utpriglad nattminniska.

Ovaksam Din syn eller din horsel fungerar
sdmre dn normalt. Darfér fumlar du pa
bade ettor och tvdor nir du testar din
Blick.

RespekTerAD Din stédllning far méanniskor
att lyssna pa dig. Du kan aldrig fumla nir
du anvinder firdigheterna Folkvett eller
Hovlighet.

SkarpoGD Du siktar med precision och traf-
far alltid den kroppsdel du siktar pa med
ett lyckat fardighetsslag. Du behéver ald-
rig l4sa av skadetdrningarna for att avgora
var triffen sitter. Din gava géller bdde En-
vig och Skytte.

Skumocp Du saknar fungerande djupseende
och kan inte triffa med ett avstandsvapen
pa langre dn normal rackvidd.

| PAANGERYSIAWEO MATISKEERAM GAN G ———

E‘Of ta racker det att ha en talang, for att

lyckas med en uppgift. Da behover du inte

fﬁ sld ndgra rarningar alls. Lt oss siga att rollper-
" sonerna sitter till hist och ska korsa ett vad-
stille pd vintern. Eftersom det ar kallt vill de
| inte blota ner sig i onddan. Uppgif'ten ar inte
sirskilt svar f6r en van ryttare. Men f6r den
ovane 4r det en utmaning, och konsekvenserna

ay nedkylning kan bli 8desdigra.

= . ar
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Spensuic Du har en spenslig och effektiv
styrka som later dig addera +1 till alla
skadeslag i strid (om du har Slagkraft 3
slar du 3T6+1).

Tjock Det dr vil lika bra att erkdnna att
du dr tjock, dven om du hellre kallar det
kraftig benstomme. Du knockas inte av
skador om 6verstiger din storlek. I gengild
minskar du forflyttningen med -1.

Vaksam Du har ett sjitte sinne och kan
upptdcka saker som dnnu inte gér att se,
hora eller réra. Paminn din spelledare om
detta, ndr du ror dig i okdnda omraden.

VaLHANT Du fumlar dubbelt s ofta som an-
dra nir du arbetar med dina hinder. Om
duforsoker anvinda fardigheterna Finger-
tardighet eller Handighet fumlar du pé
bade ettor och tvéor.

VitaL Du tycks vara evigt ung. Nir du slar
alderssvaghet far du alltid sl& tvd ganger
och vilja det bista resultatet.

VAusioNaD Du tycks alltid ha tur och far
sld om ett valfritt egenskaps- eller far-
dighetsslag en gang varje dag. Du maéste
dock acceptera resultatet av det andra
slaget, 4ven om det blev sdmre.

OVERNATURLIG Du 4r ett sagovisen, en djavul
eller en gengdngare. Darfor lyder du inte
alltid de vanliga reglerna.

SPELMEKANISMER
u fler firdigheter du har, desto mer kan du
gora i spelet och ett hogt fardighetsvirde
ger dig storre chans att lyckas 4n ett l1agt. Din
spelledare bestimmer nir du maste sitta
dina fardigheter pa prov. Det kallas att testa
en firdighet. Ibland Ibland sdger vi "sld en
fardighet” eftersom testet gors med tirnings-

Spelledaren bestimmer nu att de rollpersoner “=*

som har talangen Kavallerist kan korsa vad-
stillet torrskodda utan problem. Men de som
saknar talangen méste testa Djurhéllning eller
Ryttarkonst for att halla riddjuren lugna vid
overfarten. Denna typ av ‘beloningar’ tenderar
essutom att forstirka identiteten hos rollper-
soner med ratt talanger: “Du ar ju en erfaren
ryttare, sé for dig 4r det inga problem...*
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slag. I spelexemplen har vi hittills bara tittat
pé de enklaste sdtten att anvidnda tirningar-
na pa.

Det finns flera. Det vanligaste testet dr det
enkla slaget, dir du bara maste sla under
eller lika med ditt firdighetsvirde med en
T20, som vi sett exempel pa tidigare.

Mer komplicerade situationer kan kriva
dubbel- eller multipelslag. Du anvinder de
olika metoderna sa hir.

Enkelslag: Sl& under eller lika med ditt
nuvarande firdighetsvirde for att lyckas.
Slar du hégre misslyckas du, men far oftast
forsoka igen.

Exempel: Dirk har kdpt hdst. Ett riktigt gam-
malt 6k. Pa grund av sin Klumpighet mdste
han sla Rida ndr han vill upp i sadeln. Far-
dighetsvdrdet dr 3. Tdrningen visar 7 och Dirk
hamnar i sadeln med ndsan pekande dt fel hall.
Forst pd tredje forsoket lyckas det. Dirk limnar
vdrdshuset med stallpojkarnas skratt ringande
i oronen.

Dubbelslag: Dubbelslagen anvinds van-
ligtvis ndr tva personer tavlar om vem som
lyckas. Betrakta dem som nollsummespel
ddr tva enkelslag kdmpar om samma sak.
DA ricker det inte med att du slar under
ditt eget fardighetsvirde. Du maste ocksa
sla hogre dn din motstandare gjorde.

Om endera parten misslyckades helt, ge-
nom att sla hogre dn sitt firdighetsvirde,
raknas hennes slag som en nolla. Om bida
parterna lyckas och tédrningarna visar
samma siffra blir resultatet oavgjort. Ett
dubbelslag kan dérfor bara sluta pa ett av
fyra olika satt.

» Vinnare: Du lyckades med ditt eget
fardighetsslag och slog samtidigt hdgre
dn din motstindare pé tarningen.

_“_-—_‘x—--,—‘

bland 4r en handling sd svér att du méste ha
att talang for att f2 sla tammgama I skrift

kan det till exempel markeras det sd har: *‘Skri-

vare (Latin)+Lishuvud-Dagboken avsléjar att
betjanten ar mordaren...”
Det citerade exemplet anger att bara den som

- forstar latin far l4sa boken. Vilken firdighet
~ som da anvands visas efter plustecknet.

g = o CETy T i AR

» Halv seger: Du lyckades med térn-
ingsslaget, men din motstandare lyck-
ades ocksd, och hon slog hdgre dn du
pé sin tdrning. Det innebir vanligtvis
att du forlorar, men ibland far du anda
tillgodordkna dig vissa mindre forde-
lar. I en strid betyder en halv seger att
du dr triffad, men att du 4nda ddmpat
hugget med din skdld (om du har en).

» Forlorare: Du misslyckades med
ditt eget tdrningsslag, men din mot-
standare lyckades. I en strid betyder
det att du har blivit traffad och kom-
mer att ta skada. Den hir gdngen
hjdlper inte ens skdlden.

» Oavgjort: Bida parter lyckas lika
bra, eller misslyckas tillsammans.
Ingenting férandras, forutom att du
och din motsténdare har slosat lite tid.
I en strid betyder resultatet att ni 4r
ldsta i en dnnu oviss faktnings- eller
brottningsmatch. Ingen tar nagon
skada.

Exempel:Isakhharrdkatspringapddenverk-
lige dgaren till "sin” nya hdst. Handgemdng
uppstar och den uppretade hdstdgaren
svingar en ridpiska mot tjuven, som for-
svarar sig med en vandringsstav. Hdst-
dgarens trdffchans dr 11 och han sldr 8. Isak
slar en 6:a och lyckas visserligen med sitt
slag, men han far dnda ett rapp 6ver skul-
drorna med piskan. Isak saknar skéld och
rappet svider. Han bestdmmer sig for att
ge upp den nystulna hdsten och flyr spring-
ande.

Multipelslag Om tre eller flera inblandade
virden sitts pa prov samtidigt kan du 16sa
det med ett multipelslag. Det fungerar
precis som ett dubbelslag, fast med tre

B A ESTAITANG S FARD (G, S

Nar fardigheter knyts till talanger p4 det

sittet, kan spelledaren pé ett effektivt sitt styra

vem som kan 16sa uppgiften. Icke laskunniga
rollpersoner exkluderas ju automatiskt.

Det dr ocksd ett bra motmedel mot spelare
som vill ta ut svingarna fér mycket, nir de
tinker ut allt kreativare sitt att anvinda sina
hogsta egeskapsvirden som f? ardxgheter

AIPPRRITEIES 58 SR T e e it
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eller fler parter. Mdnga varianter dr méjliga.
Samma principer géller nir du ska testa
dina grund- eller sjilsegenskaper.

GRADER AV FRAMGANG
m du slar en siffra som exakt mot-
svarar ditt fardighetsvirde har du sla-
git ett perfekt slag. Det betyder att du lyckats
utover det vanliga. Under en strid betyder en
perfekt triff att du dsamkat din motsténdare
svarare skador dn vanligt.

I ett dubbelslag riknas alla perfekta slag
som 20, oavsett vad tdrningen faktiskt visar.
Darfor dr du automatiskt garanterad ett vin-
nande eller oavgjort resultat, om du slar ett
perfekt slag i en sddan situation. Din mot-
standare méaste ocksa sla perfekt, for att upp-
nd oavgjort. Om du har ett firdighetsvirde
hogre dn 20 dkar chansen for att du ska fa
till det perfekta slaget. Sannolikheten stiger
ett steg for varje poidng 6ver 20. Vid 21 rak-
nas 19-20 som perfekt, vid 22 4r 18-20 per-
fekt och sa vidare. Vid fardighetsvirde 25 &r
saledes alla utfall frdn 15-20 att betrakta som
perfekta slag.

ExempeL: Isak far en chans att ge den arge
hdstdgaren ett tjuvnyp ur bakhdll. Spelledaren
ger honom en modifikation pd +10, eftersom
det dr ldttare att trdffa den som vinder ryggen
till. Isak svingar sin vandringsstav och drdam-
mer till sin intet ont anade motstandare. Hans
trdffchans blir 13+10=23 och tdrningen visar 18,
vilket betyder en perfekt trdff. Game, Set och
Match - Isak.

OcH GRADER 1 HELVETET
ttor dr aldrig bra. Om du slar en etta med
din T20:a har du fumlat. Det innebir att

du stéllt till det rejdlt. Krigaren tappar sitt
svard, ryttaren faller ur sadeln och skrivaren
vilter bldckhornet Gver papperet.

Det 4r spelledarens uppgift att tdnka ut un-
derhallande missdden, varje gdng nagon slar

en etta i spelet. Den som har ett fardighets-
virde pa 20 eller hogre kan aldrig fumla.
Ddremot rdknas ettan fortfarande som ett
vanligt misslyckande, oavsett hur duktig du
ar.

Notera att fummel bara férekommer vid
T20-slag, aldrig med Té:or eller andra tirn-
ingar. Eftersom fummelslag dr relativt van-
liga (de intréffar med 5% sannolikhet) far de
inte utldsa en katastrof varje gang ettan visar
sig.

Spelledaren bor istillet tdnka ut en ovdn-
tad hindelse, som stiller de andra spelarna
inf6r en ovintad situation varje gdng nagon
fumlar. Lt beridttarglddjen styra.

Ett fummel innebdr alltid ett misslyckande.
I strid har de flesta vapen sidrskilda fummel-
effekter angivna. De anger vad som hinder
nir du fumlar med vapnet ifraga

ENKELT OCH SVART

bland &r en uppgift sa enkel, att nistan

vem som helst kan utféra den. Ibland s
svar, att d4ven den skickligaste tvekar. I sa-
dana situationer kan spelledaren besluta att
chansen att lyckas maste modifieras, genom
att hoja eller sdnka svarighetsgraden. D4 an-
vinder du foljande modifikationer.

+10 En barnlek

+5  Enkelt

+0 Normal chans
-5  Svart

-10 Hoppldst

Kom bara ihdg att du inte behdver testa
nagra fardigheter alls, om det inte paverkar
handlingen i beréttelsen eller spdnningen
i ndmnvard utstrackning. Du ska till exem-
pel inte behdva sla nagot fardighetsslag for
att 6ppna en olast dorr eller kldttra upp i
en trappa, under normala omstindigheter.
Modifikationerna ska anvindas sparsamt.

I DA RIAY % A G P ——

Om den som f6rf6ljs f orsoker sopa 1gen sina **

Vem som helst kan f ol)a ett nyhgen upp-

trampat spar i nysnd, men bara en skicklig
jagare kan f6lja ett gammalt spar &ver barmark.
Di krivs fdgare+Vildmarksvana-Djurets spar

kan féljas till...

Vanligtvis kravs ett slag per fjardingsvig och

svirigheten modifieras utifrin spérets dlder
samt andra omstandigheter, som regn.
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spar mdste jagaren dessutom &vervinna flyktin-

gens Blick med ett dubbelslag for att Lyckas.

Exempel: Kungens skoguaktare dr i hilarna

pd Isak. Han har Blick 14 och slar 12. Om
Skoguvaktarna ska hinna ikapp mdste de sld

;'"'_'"?hn

hogre dn 12, men under sitt fdrdighetsvdrde i /

Vildmarksvana fér att fanga tjuven.
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Exempel: Tjuven Isak har hamnat i klistret
igen. Ett halvdussin knektar jagar honom ge-
nom slottets korridorer och flasar honom re-
dan i nacken, trots att Isak springer for allt han
dr vird. Spelledaren krdver nu ett Smidighets-
slag, varje gang Isak passerar genom en dorr.
Trots att dérrarna dr oldsta far det ju stor ef-
fekt om Isak fumlar med handtagen. Dd hin-
ner knektarna upp honom. Men att Gppna en
oldst dérr dr en barnlek och med +10 kan Isak
bara misslyckas pd en etta. Eftersom den ru-
tinartade uppgiften blivit spinnande plockas
tdrningarna dndd fram.

FORBATTRA DINA FARDIGHETER
Bredvid alla firdigheter och sjilsliga

egenskaper pa ditt Pergament finns sma
tomma rutor som ser ut sa har:

Befallning .............. sto ...0
Berémmelse ............ kar  ...0
Batvett .oevvrvervniennens BL ...
Djurhéllning ........... BL ...
Envig .eceevviiiennnnnnn. sty ...
Fingerfirdighet ........ smi ...0
Folkvett ...cceuvvunennens kar ...0
Filtslag .....cceeeeeeenes BL ...

Dem far du kryssa i med blyerts nir du an-
vinder en firdighet och slar ett perfekt
slag. Fumlar du sedan med firdigheten tar
du bort krysset igen. Men om rutan ar ifylld
vid speldrets slut far du en majlighet att for-
bittra ditt fArdighetsvirde.

Sl& en T20. Om resultatet blir hdgre dn det
nuvarande fardighetsvirdet har du hajt far-
digheten med en podng. Detsamma giller
sjilsegenskaper. Spelledaren kan ocksé lata
dig kryssa i rutan vid ett vanligt lyckat slag,
om du anvinde firdigheten pa ett sitt som
paverkade hindelseutvecklingen pa ett
avgorande sitt eller férde dventyret framat.

Om du anvinder en firdighet framgangs-
rikt under dina dventyr utvecklas den séledes
fortare dn den annars skulle ha gjort. Men

pa— s = ™ -

ndra heraldiska symboler for att identifiera
varandra. Det gér det méjligt for den invigde
att ‘kinna igen’ personer hon aldrig triffat.
SI& Skolad (Heraldiker)+Lishuvud-Du kin-
ner igen personen bakom vapenskélden. Chan-

" sen att lyckas modifieras dessutom av skéld-

bararens Berommelse. Att identifiera nigon

~~med Bersmmelse 15 ger dig allts +15.

SRR ESE VT
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I:dhga kretsar anvinder man skéldmarken och
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du kan aldrig skaffa dig talanger med denna
metod. Dessa maste du kdpa och det gar till
sa har.

OLIKA FALLA ODETS LOTTER

Ungef’eir mitt pa den vinstra delen av ditt

Pergaments forstasida finns en stdrre
ruta med rubriken &deslotter.
en av de viktigaste rutorna
i hela spelet. Den anvinder
du varje ging du gjort nigot
riktigt stort eller viktigt. Din
spelledare kommer att med-
dela dig ndr det sker och
belénar dig samtidigt med
ett antal 6deslotter.

Odeslotterna &r en sorts erfarenhetspoing
som du kan anvinda for att kopa dig olika
fordelar med. Exakt hur de fungerar ska vi
titta pd i ett kommande kapitel. Har ska vi
bara visa hur du anvinder dem for att kopa
talanger eller gévor.

Du har bara ett fital talanger och kanske
en gava nir spelet borjar. Men under spe-
lets gdng kommer du med jimna mellan-
rum att f4 mojlighet att kopa fler. Till exem-
pel om du slar in pa en levnadsbana i nésta
kapitel, eller om du tréffar en ldromistare
under dina dventyr.

Spelledaren informerar dig da om vilka ta-
langer och gévor du kan kdpa. Nar spelaret
slutar och vintervilan bdrjar spenderar du
ett valfritt antal ddeslotter pa att kdpa de
nya formdagorna. Det representerar sjdlva
inldrningen och de anvidnda &deslotterna
forbrukas for alltid, som om de vore pengar
i affdren.

Sla en T20. Om resultatet dr lika med eller
ldgre @n det antal ddeslotter du satsat har du
lart dig den nya talangen eller gdvan. Ju mer
du satsar pd att lira dig, desto storre dr chan-
sen att lyckas. Kom ihdg att det dr du sjilv
som avgor hur manga ddeslotter du ldgger i
potten innan du slar tirningen.

Det ar

PerFEkT: Du vet exakt vem personen ér, och

kan savil fér- som efternamn samt slaktférhal-

landen.
LyckaT: Du vet vilken itt personen tillhor.
MissLyckaT: Du kinner inte igen skolden.

FumMmEL: Du f orvaxlar  personen med nigon.

ol S 5
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Exempel: Magdas vanskap med Isak har gjort
fiskardottern till en ofrivillig tjuv. Den levnads-
bana hon slagit in pa later henne kdpa talan-
gen Kattfotad, och ndr vintern kommer har
Magda samlat ihop sju ddespodng under sina
dventyr. Hon bestdimmer sig for att satsa allt
pad ett brdade och slar en T20. Tdrningen visar
6. Magda skriver upp Kattfotad pa sitt Perga-
ment. Nu smyger hon ndstan ljudlGst.

Odeslotter kan anvindas till att képa nya
gavor pa samma sitt, och de kan dven an-
vindas for att hdja firdigheter eller egen-
skaper. Istéllet for att skaffa en ny talang kan
du ocksé vilja att gora ett av féljande nir du
gjort en lyckad satsning i ddets lotteri.

B EENERISYSNING ARSI OERTVIPEIGTOKANDISSK/AP -

TSy
E [6tr eller senare hander det i néstan alla
. 4 spelgrupper: Rollpersonerna kommer pa
_ kant med lagens 1anga arm. D4 mdste du som
" spelledare kunna avgéra om nigon kanner igen

rollpersonerna, nir de triffar andra minniskor.

Rikna med att en rollpersonerna dragit &t sig
uppmirksamheten varje géng hon misslyckas

med firdigheterna Folkvett eller Hévlighet (det

“..vill siga i en social situation).
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» Hodja ett valfritt antal fardighetsvirden
med sammanlagt 1T6 podng, som fordelas
pa valfritt sitt. Ingen firdighet kan hdjas
hogre én till 13 med denna metod.

» Hoja ett fardighetsvirde som redan
nétt virdet 13 eller hogre med ett steg.

» Hoja en valfri grundegenskap 1 podng.

Nir du satsar Odeslotter finns ingen Gvre
gréns for hur hoga grundegenskaper du kan
fa. Darfor kan du skaffa dig egenskapsvarden
6ver 20 med denna metod.

Men slosa inte bort alla 6deslotter du
har. Som vi ska se i nagra av de kommande
kapitlen kan du ocksé ha nytta av dem under
spelets gang.

Hon méste di genast testa sin Berémmelse.
Om slaget Iyckas har den andra kant igen
rollpersonen. Tarningarna kan kastas helt 6p-
pet, och dirmed kommer spelaren att marka
om nagon kinner igen hennes rollperson.
Vilken reaktion igenkanningen utléser beror
naturligtvis pa vad det r rollpersonen 4r kind

for. Reglerna behover ju inte bara anvindas pd

tjuvar.
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Troo LEVNADSBANA

01-05 Bonde 26-30 Fingerfardighet
.. 31-40 Folkvett 76-77  Skeppare
05-10 Drang . .
: 41-45 Filtslag 78-79  Skolad (Léra)
10-13  Fattiglapp A Handieh L ki (Alfabet)
14-15 Fattig Riddare 6-55 H?nl'lgh et 82'84 s rllva(rie avet )
16-19 Flodfarare 52—60 ; ov'lg et 82-8 Spe a (Instrument
20-21 Fogde 61-65 Ill'trlger 85-86 tra’Feg
66-70 Ldkekonst 87-89 Taktiker
22 Furste sshuvud .
23-24 Faktmaistare 7175 I}ias u\Lu 90-92 ?'ggér €
25-26 Halvhixa 76-80 l)(Ittar onst 93-95 arngi are
27-29 Hantverksmistare 81-85 :oy ttlek 96-98 V?nl drare (Kultur)
30-33 Hyrsvérd 86-90 ailg e afk) 99-00 Varldsvan (Kultur
34-35 Hixhammare 91-95 T? a (sprd o
n 96-00 Vildmarksvana T100 GAVOR
36-40 Jagare 1 Borthvti
40-42 Klostertjdnare 01-03  Bortbyting
T1oo TALANGER 04-06  Celeber
43-45 Knekt All Drurvi
46-48  Kopman 0}1—03 o le.ljcare (1)7—(1)9 : f.urlzfan
49-53  Lirjunge 04-05 Be agrare (Magi) 12'13 Fllr; d
54-55 Munskink 06 . st"la(rJare ag! . _21 Fly ho“ta
56-57 Mystiker 07-10 agsKy tt 8 yhant
. 11-13  Drinkare 20-21 Fruktad
58-60 Novis ldfsdd y
61-62  Portrittmalare 14-15 - Eldlo 22 Furstlig
n 16-19 Fiskare 23-25 Forforisk
63-64 Prast d . d
65-69 Reformator 20_22 iog € 26'2513 (F;"rt‘i‘?Pa
70-71 Relikmakare 23_25 F{istare 2'34 Gr?ao;
72-73 Riddarvasall 26_ i’ Ga ‘Erle | 32-3 Hrelma
74-75  Skarprittare 9-3 yckelspelare 35-37 elare '
. 32-35 Hantverkare (syssla) 38-40 Helgonlik
76-78  Skoka dsool ik
79-81  Stratrévare 36-37 Hazf sllje are 41-43 Hlaxrna.r t
8283 student 842 Jordorukare 447 Klumpig
84-86 Tiggarmunk 345 Jagare 85 vic
: 46 Kanonjar 52-55 Langsam
8790 T 47-49  Kattfotad Mork d
91-94 Tjdnare 7- i Katt ﬁta' 56—52 ; ork erseende
95-96 Trubadur 50-5 a\./ak erist 59-6 Rva slzim ;
97-98 Vipnare 52-54 Kmvbiastzre 63-65 lispe"tzlra
99-00 Ambetsman 55-57 Ktut andare 66-68 S arpog
58-60 KOpman 69-72  Skumogd
Troo FARDIGHETER 61-62 Lansidr 73-76  Spenslig
01-05 Befallning 63-65 L?ngﬁngrad 77-80 Tj okck
05-10 Berdmmelse 66 erlssrne 81-84 Va s.allrn
. 67-69 Pikenerare 85-88 Valhint
11-15 Batvett 1 predik 5 ital
16-20 Djurhéllning 70-7 Rre trare 89-9 V{tla' q
2125 Envig 72 'egent 93-96 Ya signa '
73-75 Simmare 97-00 Overnaturlig
ol il T L T O RS T T TN,
: tabellerna hir ovanfér hittar du tvd saker Du kan siker tinka ut fler situationer, nir \';[
' Dels en forteckning over alla levnadsbanor,  sidana slumptabeller blir anvindbara. Anvind {
¢ fardigheter, talanger och givor som finns i dem ef'ter eget tycke och smak, men gor det ;
£ spelet. Dels slumptabeller, sa att du kan sl med mdtta. Slumpen kan stilla till det omden ~ * )
{ = fram slumpmissiga personer pi kort tid. Spel-  far styra fér mycket.
E ledaren kan anvinda tabellerna for att avgéra Alla levnadsbanor, firdigheter, talanger och
<« Yem du méter om du vantar i en vigkorsning.  gdvor dr uppstillda i bokstavsordning. Darfér —
& Tabellerna kan ocksé anvindas om du snabbt kan tabellerna ocksi anvindas som snabbover—

sikt ndr du skapar din rollperson e

L i s e H‘AJ*‘#bdf
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“C < -behover veta vilka fZ ardxgheter personen har.
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; enlevnadsbana du val;er i nista kapnel m du moter en extremt kunnig person,
ommer att avgora vilka talanger och med ritt talang och tillhrande fardighets?
avor du kan skaffa dig under spelets ging. virden pd 16+, kan denne agera laromastai cdt
‘Men det finns andra sirt att utveckla nya kun-  dig. Di fir du samma méjligheter att 1ir
‘-'_‘}v er. Bot:ker till exempel. nya talanger , som om du just st en bok
T pts att fxyckprcssen nyss gjort sitt intig Nu 4r det Liromistarens egna kuxgkaper
Fausts varld ar bocker sillsynta. Menom du  styr vad du kan lara dig, och du miste for
kommer &ver en kan den ge dig nya kunskaper.  ande klara ett Lishuvud innan du far spe
tgepresenteras det av en ny talang som du  dina édeslotter. o
-under vinterfasen.. At hyra en liromistare éver vintern ke
1y talang du far tillging till beror minst tvi hela mark i rent silver. Det 4r
gtvis pd vad boken handlar om. Friga  ofattbart stor summa fér de flesta.
daren eller anvind slumptabellema i
: cndc kapitel for att avgora vilken talang Det bista sittet att finna
“som 13 ut En talang per bok. en ]amphg Erom3stare
‘\ 'sedan,Lashuvud Om resultatet 4r lyckat ar °ﬂa att bege 5‘9
u'kopa den nya talangen pi sedvanligt sitt. % T’a "‘VTW"‘
Det kostar dig fortfarande 6deslotter och av Ll; M{ :rre
(Jart insedda skl kan du aldrig lira dig talangen 9
Skrivare (alfabet) pé detta sitt. Den som inte 4r
askunnig kan emellertid ldra sig nya talanger
m att uppsoka en liromistare.

»,




En levnadsbana dr ungefir detsamma som
ett yrke och i Fausts vérld fods de flesta
miénniskor in i en sysselsittning, som de se-
dan fullfdljer tills déden befriar dem. Men
det géller inte dig. Du &r ju dventyrligt sin-
nad och darfor blir levnadsbanorna mer som
karridgrmajligheter for din rollperson.

Du far gora ett forsok att sla dig in pa en
egen levnadsbana nér du skapar din rollper-
son. Misslyckas du sé far du borja spelet som
fattiglapp.

Levnadsbanorna erbjuder dig flera férdelar
och du bor dérfér skumma igenom hela detta
kapitel innan du gér vidare, for att fa en for-
smak av de olika vigar du kan komma att sla
in pa. Under spelets gang kan du komma att
passera genom mer dn en sadan bana.

Nir du viljer en levnadsbana at din roll-
person far du en majlighet att utveckla dina
fardigheter, genom att ldra dig nya talanger.
I vissa fall kan du ocksa kdpa nya gévor at din
rollperson.

: behdver du inkomster. Minst % mark i rent

& g s11vcr Marken ér ett abstrakt penningvirde som

~ visar vad en genomsnittlig allmogef amilj be-

} P hover for att 6verleva under ett ar.

~ Men cgentligen talar vi inte om pengar, nir
* - vi talar om mark. En allmogefamilj producerar

s de.t mesta pa sin gird. Det 4r bara en liten del av

or att forsoxja d1g under ett &rs ud 1 spelet

. “skorden som gir till férsiljning vid drets stut.

Marken ir ett sitt att omvandla ragtunnor .
brodkakor, grisar, far och kardad ull till hamer—
bara virden.-Den &versitter fasta tillgéngar till
siffror.

Det priglas inga mynt med markvalérer. Pen-
garna skulle vaga flera kilo styck och bli alldeles."
for otympliga. Om en mark skulle vixlas t111
kontanter skulle det bli en hel sick full med pen— ¥
gar. Se kapnel IV.
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En levnadsbana 4r mycket mer 4n bara ett
jobb. Den ger dig ocksa en stillning i sam-
hillet. Det sistndimnda 4r viktigt i Fausts
varld. Lat oss ddrfor titta helt kort pd hur den
vérlden skiljer sig fran din egen.

EN VARLD sA FULL AV
GRYMHETER OCH ODEN
Frihet och dganderitt dr okdnda begrepp

i Fausts tidevarv. Hdr lyder alla under
ndgon annan, i en pyramid som kallas Feodal-
ismen. Kejsaren styr, med Guds vilsignelse,
over alla hertigar, grevar och baroner i sitt
stora rike.

Precis som paven styr éver kyrkans bis-
kopar och prister. Frilset styr i sin tur dver
stdder och byar, genom sina riddare, sina
fogdar och sina knektar.

Bonden som brukar jorden dger inte sin
egen adker. Han lanar den av adelsmannen,
som i sin tur har lanat den av kejsaren.

Lat oss ta den klassiska riddaren som ett
exempel. Nir en furste dubbar nadgon med
spetsen pd sitt svird far den nyblivna riddar-
en ocksd vapen, hist och rustning. I utbyte
mot dessa gavor lovar riddaren att tjina sin
husbonde. Sa linge eden uppratthalls giller
deras kontrakt. Bryts eden sa kors riddaren
pa porten och blir egendomslds (om han inte
har andra beskyddare).

Den hir stelbenta kedjan gor att alla hela
tiden dr beroende av ndgon som sitter hogre
upp i pyramiden. Alla maste ha en husbonde,
for att inte sluta som 16sdrivare pa landsva-
gen.

Om du inte lyckas hitta en levnadsbana
blir du en vanlig fattiglapp samma ar som du
paborjar ditt férsta dventyr.

DIN FORSTA LEVNADSBANA

ar foljer en forteckning 6ver nagra van-

liga levnadsbanor, som finns i Fausts
varld. De flesta har valts for att de passar
dventyrligt sinnade rollpersoner. Andra for

T

E arken ir en regelteknisk konstruktion.
- Nir du spelar behdver du egentligen bara
~ kinna till att % mark ar exstensminimum fo6r
" en allmogefamilj med tvd vuxna och 1T6 barn
i ett ar. % mark later samma samma familj leva
gott i ett &r, medans 2 mark héller en riddare
och hans hast vid gott liv. Notera ocksa att dessa
. inkomstnivaer galler hela hushallet, oavsett an-
‘. alet familjemedlemmar.
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att de kan vara intressanta att ha med i spelet
dnda. De ska inte betraktas som en komplett
forteckning Gver vanliga yrken. Levnads-
banorna beskrivs enligt samma mall.

Bor: Visar vilken stéllning du far i stands-
samhillet, ndr du vunnit tilltrdde till den
aktuella levnadsbanan.

TitrADE: Listar de intrddeskrav du méste
uppfylla, for att pabdrja din nya levnads-
bana. Kraven dr vanligtvis ett antal fir-
digheter (som du méste vara bevisat skick-
lig p4) eller talanger (som du maste ha).

HussonDE: Anger vem du sedan lyder un-
der i den feodala pyramiden. Passionen
Lojalitet (Husbonde) syftar p& denna per-
son.

TAlANGER: Ar en lista dver talanger som du
kan ldra dig, s& snart du pabdrjat banan.
Normalt sitt kan du maximalt tilligna
dig en talang om aret. Du koper dem med
odeslotter.

GAvor: Om levnadsbanan &dven erbjuder
dig att kopa gavor med dina Gdeslotter si
listas de hir.

Losore: De dgodelar din husbonde férser
dig med for att du ska kunna fullgéra dina
plikter.

Levesrop: Har ser du hur ménga mark som
spenderas pa din forsérjning varje ar.

ForeuikTeLsER: Anger vad din husbonde
krdver av dig, for att du ska fa fortsitta
fortjana ditt levebréd. Om du misslyckas
leva upp till forpliktelserna maste du byta
levnadsbana.

Bondens halva mark ricker till haﬁs hustru== %

och manghovdade barnaskara, precis som ridda-

rens sold ticker kostnaden fér bade familj och

vipnare. Hur kan det komma sig?

Helt enkelt darfoér att familjemedlemmar-
nas arbetskraft ingdr i inkomsten. Om bonden
forlorar sin hustru blir det en mun mindre att
mitta, men familjen férlorar ocksa intikterna
frin hennes arbete. Det jamnar ut sig.
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Boro: Fredlss.

TaLaNGEr: Kattfotad, Langfingrad, Lassmed,

Apostlagérningarna sdger: "Det 4r

] saligare att giva 4n att taga”. Men du
héller inte med. En tjuv som inte lever
upp till sina forpliktelser under vinter-
fasen hamnar i trubbel och straffas pa
foljande sitt (sla 1T6).

1 })u fértjanar inget levebrd detta ar. Lev
pd dina besparingar eller blj en fattiglapp.
% Du far kok stryk och frantas alla dina
dgodelar. Byt levnadsbana til] fattiglapp.

3 Du bridnnmirks med ett tjuvmérke (sl3
1T6+1 om du féngas igen).

TILLTRADE: F ingerfardighet. Gfxvom -
HussonE: Ingen, Il:svs;r;s Lyfta, rep och svarta klider.
OD: %,

FORPLIKTELSER: Fingerfardighet eller Intriger.

34 Ett av dina 6ron skirs av

(s18 1T6+2 nista gang).

5En av dina hinder huggs av

(s8 1T6+3 nasta gang)

6 Vilj mellan att 5verta bsdelns plats
eller sjalv méta déden. 7
7+ Du d6ms omedelbart till déden,

Sd hdr gar det till
ndr Magda vdljer
en levnadsbana.

1 Viélj en levnadsbana Dina egna dventyr
kommer att ge dig en tydlig fingervisning
om vilka méjligheter som stér till buds. Om
du vill géra valet redan ndr du skapar din
forsta rollperson viljer du en bana med laga
intrddeskrav.

Exempel: Magdas framtidsplaner stoter pd pa-
trull. For att forsdrja sig over vintern bestdm-
mer sig Magda for att prova pd tjuvyrket, till-
sammans med Isak.

2 Uppfyll intrddeskraven Om du har fitt er-
farenhetskryss pa alla de firdigheter som lis-
tas uppfyller du kraven. Du maste naturligt-
vis ha alla talanger som efterfragas. Om du
saknar ett eller flera kryss kan du dnda kvali-
ficera dig genom att testa fardigheten. Lyck-
as du uppfyller du kraven.

Exempel: Magda har inte anvint sin Finger-
fardighet dnnu, men hon lyckas istdllet sla un-
der fardighetsvdrdet 8 med en T20. Magda har
kvalificerat sig som tjuv.

3 Skaffa nya talanger Nir vintern kommer
far du anvinda dina ddespodng for att ut-
veckla nya talanger och gavor. Du kdper dem
med 6despodng.

r(m’»-’wr i -‘o’ 3 - ]
: eglerna rillater dig ofta att sld in péd en
' levnadsbana, som inte passar in i den berit-

telse som du och dina medspelare skapar runt

/AT ERED U E VN ADSE AN A S——

. ™

Ibrahim: Jag har fatt kryss pé Envig, Berom--

Exempel: Tjuvar kan ldra sig Kattfotad, Lang-
fingrad och Ldssmed. Magda vdljer att satsa
sina odeslotter pd talangen Kattfotad, ldgger
sju podng i potten och sldr en 6:a pd T20:an.
Lyckat! Till varen smyger hon ljudlost.

4 Nya dgodelar En av fordelarna med att
vilja levnadsbana dr att du far ny utrustning
av din husbonde. Den som viljer en levnads-
bana utan husbonde antas ha kommit Gver
16soret pa egen hand.

Exempel: Magda noterar en lykta, rep och
mdérka klader pd Pergamentet.

5 Forpliktelser Om du ska fortjdna ditt leve-
brod maste du skoéta ditt jobb. Det antas
du ha gjort om du fitt erfarenhetskryss pé
minst en av de firdigheter som listas under
forpliktelserna. Om du saknar kryss far du
testa dem alla vid arets slut. Precis som nir
du sokte tilltrdde ricker det med ett lyckat
slag.

Exempel: Tjuvar behdver Fingerfirdighet
eller Intriger for att Gverleva. Magda saknar
kryss pa bada och mdste lyckas med en av dem
vid drets slut.

melse och Hogmod under vart senaste dventyr.
Da uppfyller jag kraven for att bli faktmistare.

{

£ spelbordet. Hur ni hanterar dessa situationer i

I = er spelgrupp avgér ni naturligtvis sjilva, men Sara: Va? Nej! Det fir du inte bli. Ni har ju levt

€ enklast ir art lita spelledaren ha sista ordet nédren som tjuvar och landsvigsstrykare i skogen hela &

¥ spelare ska vilja karridr 4t sin rollperson. Friga vintern si det kan du glémma. Det ar solklart

% ~_om lov férst, och byt inte bana fordn spelle- fall av Lagen om alltings javlighet. Livet 4r inte &

“C - -daren okejat ditt val._ rattvist. ety
el SRS S * Rlad il i Uy o s S e s '~=~ﬂ._._.‘._»—“1"'w
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6 Levebrdd: Levnadsbanans viktigaste funk-
tion 4r inte att ge dig nya talanger. Det kom-
mer du att mirka nir du forbereder dig for
spelets vintervila; den tid som forflyter mel-
lan dina vanliga dventyr.

[ Fausts Manuskript spelar du normalt sett
bara ett dventyr per spelar. Den kalla vintern
anvinds for att skota alla trdkiga vardags-
bestyr, som din rollperson skdter mellan
spelmétena. Det dr dé du har storst nytta av
en bra levnadsbana.

Vardagen representeras av ett antal slag i
Flit, Djurhéllning, Fingerfirdighet och Hén-
dighet. Du hittar detaljerad information om
vintervilan i kapitel VIIL. Har foljer en kort
oversikt 6ver vad du kan vinta dig, beroende
pa hur hogt ditt levebrad ar.

Levebrod  Notering

<Y Du lever under existens-
minimum. Dina kldder slits
till trasor. Rustningar blir
snabbt obrukbara. Sla ett
extraslag for alderssvaghet.

Y Du har mat for dagen och tak
over huvudet. Kldder och
rustningar slits fort.

% Du lever ett hart men fullt
drigligt liv. Kldder och
rustningar slits dock fort.

1 Du har det bittre dn de flesta.
Kldder och rustningar
slits inte sa fort och du har
rad med tjdnare.

2 Du 4r rik och lever pa en niva
som anstar en ddling.

4 Du lever furstligt.

12 Du lever kungligt.

Det 18s6re du far via levnadsbanan halls i
skick automatiskt, eftersom din husbonde
forser dig med det. Men all extrautrustning
riskeras avv slitas ner med tiden. Detaljerna
hittar du i kapitel VIIL

T T

historiska medeltiden, som stdtt férebild

. for Fausts virld. Men Fausts Manuskript ar
% ett sagorollspel, och dirfér maste det andd vara

mdjligt for rollpersonerna att lyckas pd samma
sitt som sagans hjiltar.

Det 4r emellertid 6nskviart att begrinsa spe-
larnas valmajligheter i friga om levnadsbanor,
unf rén deras bord

B - = . ar
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E.‘ lassresor var extremt ovanliga under den

Exempel: Livet som tjuvar dr bekymmersldst
och under sina dventyr lyckas de tre kump-
anerna skrapa ihop mer pengar in de behover
for att hdlla sig flytande. Men det dr langtifran
ndgot lyxliv de lever. Tjuvar dr garanterade
ett levebrod pd % mark. Vad det innebdr far
Magda lira sig ndr vintern kommer. Spelle-
daren beskriver retsamt hur kamraterna tvin-
gas overnatta i 6vergivna lador och sova under
granris pd den kalla marken.

Magdas vardagsklider kostade tva daler ndr
hon forst gav sig ut pd dventyr. Nu minskar
de till halva det vdirdet. Trasorna kommer att
hamna hos en lumpsamlare efter ndgra dar som
tjuv.

DIN FORSTA LEVNADSBANA

Kapitel Il innehéller ocksa en férteck-

ning 6ver vanligt folk. Undrar du 6ver
hur higa egenskaper en vanlig allmogeman
eller en 4dling har kan du snabbt hitta ett ex-
empel p& de kommande sidorna. Spelledaren
kan anvinda listorna for att snabbt sla fram
egenskaper pa personer du mdter.

T100 Arketyp
01-09 Allmogeman
10-14 Bégskytt
15-19 Duellist
20-25 Ficktjuv
26-29 Gycklare
30-38 Hantverkare
39-43 Jungfru
44-49 Knekt

50-54 Kopman
55-59 Likare

60-64 Magistrat
65-69 Munk

70-74 Riddare
75-79 Rovare
80-84 Skriftlard
85-89 Tiggare
90-94 Veteran
95-00 Adling

e ————e

.'.'-'—vm

En bra tumregel 4r att bara lita rollpersonerna A

klittra ett steg i taget pd standssamhillets stege

i normala fall. I exemplet pa féregiende sida "

skulle Ibrahims rollperson da tvingas avancera
frin fredlSs till allmoge och fran allmoge till
borgare, innan han kan rikna med att erbjudas
en stillning som faktmistare. Om inte en sidan
mdjlighet dppnar sig under dventyren. Reglerna
far aldrig sta ivigen for en god historia.
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Borp: Allmoge.

TiLLTrADE: Djurhdllning,

och Hindighet samt Jordbrukare.
HusBsoNDE: En Furste.

TaLaNGer: Fogde, Tdmjare.

ket noter tills axlarna passar och du
sliter sex dagar i veckan pa furstens
akrar. T utbyte far du lana en egen jordlott,

det néstan aldrig.

Inte undra pa att manga bonder drom-
mer om ett dventyrligare liv.

De flesta bonder gifter sig tidigt. Med
varje son eller dotter fdljer ju ett nytt par
starka armar.

Som bonde blir ditt levebrdd % mark per
hemmavarande familjemedlem 6ver tolv
ar. Dock aldrig mer dn 1 mark.

Losore: Bomarke, % markland aker

och ett valfritt arbetsredskap.

LEvEBROD: %, %, % eller 1.

ForeuikTeLser: Djurhdllning, Hindighet eller
Lojalitet (Husbonde).

att bruka ndr det finns tid Gver. Det gor )~

Boro: Allmoge.

TiLtrADe: Fingerfardighet och Hindighet.
Hussonbe: En bonde.

TalaNGeR: Jordbrukare.

u dr bondens tjdnare, och det dr ingen
hemlighet att din magra 16n betalas ut
med stor motvilja.

Din husbonde skulle antagligen ha bytt ut
dig mot en oxe for linge sedan, om djuren
inte vore sa dyra.

Nu kédnns du latt igen pa din enkla klddnad,
och det faktum att du alltid tvingas stiga upp
strax fore tuppen.

Med lite tur kan du tilldelas en egen jord-
lott en vacker dag. D4 far du en chans att visa
dina egna tjdnstehjon vem som bestimmer,
och den som vintar pa nagot gott...

Gavor: Flink, Flyhant.

Losore: Hammare och skéra.

LEVEBROD: .

ForpuikTELSER: Fingerfardighet, Hindighet eller
Lojalitet (Husbonde).

R S e e LM OGENMAN e e e S s
kallas for den stora gria massan: ma- Sty: 12 Slagkraft: 276 -
joritetsbefokningen i byar och gardar. Hir Sto: 12 Tilighet: 12
har du en typisk representant for landsbygden,  Brr: 11 Snabbhet: 11
~ iallasin alldaglighet. Om du behover grund-  Kar: 11 Forflyttning: 2
- - .egenskaper och fardigheter for “en helt vanlig ~ Smr: 1 Rustning: len

 '- 4 Losore Allmogcskrud traskor, IT; penningar.

——— Www‘

* ménniska” s dr allmogemannen en bra start.
“- Det kan lika girna vara en kvinna.

—ESE 5 POt &

Egenskaper: Tslaned 12
Gﬁvor/Talangcr Jordbrukare eller FogJe 4
Fardlghetcr Folkvett 10, Fmgerfan:hghef 8, Hanthghet'q'z
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Boro: Fredlos.

TiLLTRADE: Automatiskt.

HussonpE: Ingen (utom hungern).
TaLancer: Drinkare, Tiggare.

Loppbitna trashankar tigger smulor
eller sméslantar i alla samhillen, och
ingen viljer att vara en Fattiglapp. Men du
har inget val. Hunger och sjukdomar har
redan markt din kropp.

Denna levnadsbana tvingas du in i om
du saknar andra férsorjningsméjligheter.
Alla som spenderar mindre 4n 30 daler (%
mark) pd sitt uppehille varje ar rdknas au-
tomatiskt som Fattiglappar.

nu det ska ga till?

Din enda chans att komma nagon vart i _

livet &r att hitta en ny levnadsbana. Hurw

s

GAvor: Granad.
Losore: Loppor.
LeveBroD: 0.
FORPLIKTELSER: Inga.

Boro: Frilse.

TiutrADE: Envig, Féltslag och Ryttarkonst.
HusBoNDE: Ingen.

Tawancer: Kavallerist, Lansidr, Taktiker.

orstagens tid dr forbi, och trots att

du mottagit riddarslaget tvingas du
nu kdmpa for ditt levebrdd. Dina gelikar
forsorjer sig pa prispengarna fran torner-
spelen eller som vanliga hyrsvird.

Den fattiga riddaren kidnns litt igen pa
rosten, bucklan i hjdlmen och sin kant-
stétta skold. Bara genom att forsdkra dig
om en hedersplats vid ndgon furstes
bord kan du hélla fattigdomen
fran dorren.

Ridderlighet eller Berommelse
Oppnar dorren till hovlivet. Du saknar
andra lojalitetsband.

Losore: Lans, riddarskold, stridshast, svard och
1T6 rustningsdelar av ringbrynja.

Levesrop: 1.

ForpLikTELSER: Berommelse eller Ridderlighet.

_____,.,—rw-,—.‘——.,._._.rca Sh)

i R o TR g
( och bage 4r inte bara jaktredskap. De
© A anvinds ocksd i krig och som tivlingsvapen
. pd marknader eller fester. Bigskytten ar en latt
' rustad soldat, som helst undviker nérstrid. Om
han dyker upp pa en marknad for att tivia i
skytte r han formodligen utan rustning.

Losore: Allmogeskrud, latt vapen, lingbige
“...och pilar samt liderrustning och stilhjilm.

sl — s e ki~ e M S
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Sty:10

Slagkraft: 776 A
Sto: 12 Tialighet: 11 l
BLi: 13 Snabbhet: 12 ™ ';;;!
Kar: 10 Forflyttning: 3 2
SMr: 13 Rustning: fud 5, Am 0, Tass 2Ben 0 = [
Egenskaper: Tslaned 14 319
Gévor/Talanger: Esgskytt, Skarpiqd -1
Féirdigheter:_Emg 9, Fingerfardighet 11, Skytte 13 ‘j
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Silodfarare

Borp: Fredls.

TiLLTRADE: Batvett.

HussoNDE: Ingen.

TALANGER: Fiskare, Simmare, Skeppare.

en som ager en bat behdver ingen
husbonde, och du dger en farkost. Du
lever ditt liv mitt ute i stromfaran.

Béten ar ditt hem, och du bér varda den
vdl. Nagra andra tillgangar av betydelse
har du inte.

Flodfararen kan med litthet forsérja sig
som fiskare, pramskeppare, eller smug-
glare. Du maste dock ha tillgang till en bat
innan du slar in pa denna levnadsbana.

Om du inte lever upp till dina forplik-
telser har baten sprungit ldck och sjunkit
over vintern. Vélj en ny levnadsbana.

GAvor: Flyhint.

Losore: Bét, aror och en rulle rep.
LEVEBROD: .

FORPLIKTELSER: Batvett.

soade

Borp: Burgen.
Tiurépe: Befallning, Folkvett och Grymhet.
HussonDE: En Furste.
TatanGer: Fogde, KSpman.
GAvor: Tjock, Fruktad.

Fogden ar furstens forldngda arm.
Du ser till att bonden arbetar pa
akern och betalar sin skatt. Trilskas

ndgon far du kalla pa knektarna.

Sjélv lever du ett gott liv. Allt du
behover oroa dig for &r att bonderna
ska gora uppror.

Det hinder att palitliga fogdar satts
som stathallare i ett avldgset slott,
langt borta fran furstens eget hov. Om
du fér ett sddant uppdrag kan du hirska
oinskrinkt, i din husbondes stille.

Losore: Kragladerstovlar, ridhist, stalhar-
nesk, stalhjalm och ett vapen.

LevesroD: 1.

ForpLIkTELSER: Folkvett eller

Lojalitet (husbonde).

spetskrassk)orta ; hoga stovlar och f )aderprydd
» hatt kan duellistn latt misstas for en vanlig

. spratt. Men virjan i béltet talar ett annat sprak
Sk1ckhga fdktare kan tjina stora pengar pa tév-
= _lingar, och anvinds of'ta som livvakter i burgna
 kretsar.

Losore Borgarskrud kragliderstovlar, virja
-ech dolk :

W EL ST — —

Sty: 12 Slagkraft 76

Sto: 12 Tilighet: 12

Bri: 15 Snabbhet: 16

Kar: 14 Forflyttning: 3

Smr: 16 Rustning: Had 0, fm 0, Tuso 0 Fen 2

Egenskaper: Higmed 15, Vrede 14
Gévor/Talanger: fikeare, Vaksam
Fardlghetcr Er\wg 15 Hov ighet 14

- --..,-_,.;-. 5 Rl S
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Boro: Frilse. GAvor: Furstlig, Fruktad eller Respekterad.
TiLTRADE: Berommelse, Hovlighet, Intriger. Losore: En forldning pd minst fyra markland.
HussonbE: Ingen. Levesrop: Vad forldningen ger.

TALANGER: Regent, Strateg. ForpLikTELSER: Vad forldningen kréver.

Bara kejsaren, och Gud star hdgre i
rang dn du. Eftersom ingen av dem ar
nidrvarande hérskar du oinskrédnkt i ditt
eget rike. Dina dmbetsmin ser till att alla
befallningar verkstills och dina knektar
héller allmogen i schack.

Denna levnadsbana kan du bara pabérja
nir du far en forldning att styra 6ver (ett
slott, en stad eller ett kloster till exempel).
Sddana jordegendomar kan du fi genom
arv, giftermal eller som beloning under

ett krig.
Du kan ldsa mer om hur man skéter en
forlaning i kapitel IX.
Borp: Burgen. GAvor: Celeber, Gracios.
TiLLTRADE: Berdmmelse, Envig och Hégmod. Losore: Borgarskrud, dolk och virja.
HussoNDE: En Furste. Levesrop: 1.
TaLaNGER: Féktare, Knivkastare ForpLIkTELSER: Berommelse eller Envig.

och Skolad (Heraldiker).

Ingen kan méta sig med dig i vapenlekar.
Du 4r mistaren som ldr hovfolket féra
sig i strid.

Du férvintas undervisa, ndrvara vid du-
eller och se till att furstens vapensmeder
tillverkar virjor och huggsvird av bista
kvalitet. En fiktmistare forvintas dessu-
tom behirska alla handvapen som anvénds
till fots.

Du forlorar omedelbart din stéllning om
du inte ldngre &dr den skickligaste faktaren
i den husbondes sold. Dirav de krivande
forpliktelserna.

e, it C B e ——— e TR
g AR e Ly iR S sl = g

e

Gétor, torg och fullbelagda virdshus drar ~ Sty: 10 Slagkraft: 276
© N\Htill sig giriga tjuvar med ldnga fingrar. Sto: Tiélighet: 11
_ De ar vanligare i stidernas tringa grinder an pd  Brr: 13 Snabbhet: 14
' landet, men riktigt siker kan man aldrig vara.  Kar:12 Forflytting: 3
( ~ Skickliga tjuvar brukar vara bra pd att beblanda  Smx: 14 Rustning: Irgen
} sig med frimmande minniskor.
l( ' Egenskaper: Girighet 15, Gryrhet 14
. Lbsore: Allmogeskrud, dolk, tirningar ochen  Gévor/Talanger: Kattfotad eller Lissmed
huhog med 1T6 penningar. Fardigheter: folkvett 1%, Firgerfirdighet 15
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Borp: Fredlos. GAvor: Fruktad eller Respekterad.
TiLutrADE: Lakekonst och Lashuvud. Losore: Kittel, kvast och svart katt.
HusBoNDE: Ingen. LEVEBROD: %. )

TaLANGER: Apotekare, ForpLikTELSER: Likekonst ¥4 Lashuvud

Besvirjare (Hixa), Helare. eller Traditioner. y!

et dr rena rama trolleriet: Du kan bota

krdampor, géra dekokter och forlosa
barn. Om présten visste det vore du riktigt
illa ute. Men vérlden &r full av kloka gub-
bar och gummor, som vérdas av allmogen
for sina nyttiga kunskaper.

De flesta av dina grannar respekterar
ditt védrv tillrackligt mycket for att inte
skvallra hos prédsten. Men nér en halvhidxa
misslyckas med sina forpliktelser anklagas
hon for trolldom.

Hon maste da ldmna sitt hem och bli en
fattiglapp. Om hon inte vill sitta och vénta
nir hixjdgarna bultar pd dorren forstés.

Borb: Borgare. Gavor: Flink eller Flyhant.

TiLLTRADE: Intriger samt Hantverkare (Valfri). Losore: Ett burskapsbrev och en ldrjunge.
Hussonpe: Edsvuren (Skraet). LeveBroD: 1.
TALANGER: KGpman. ForpuikTeLSER: Fingerfirdighet, Hindighet eller

Edsvuren (Skréet).

Du behidrskar ett hantverk och &dger
ett burskapsbrev. Det ger dig ritt att
bedriva hantverk i staden, samtidigt som
det stelbenta skravdsendet skyddar dig
fran konkurrens.

Skraet dr ett hemlighetsfullt sillskap,
som styrs av gillesmédstaren och hans
nirmsta medarbetare.

Om du misslyckas med att leva upp till
dina forpliktelser har du misshagat nagon
i skréets inre cirkel. Foljden &r att du for-
lorar ditt burskapsbrev och maste soka dig
till en ny levnadsbana.

S CUPUNSS - | |1\ [T - ——

F nderhélining ér alltid uppskattat, men un-  Sty: ! Slagkraf't: 276 r\}}
f : derhéllaren sjilv 4r foraktad i Fausts virld. Sto: 10 Tilighet: 11
¢ Gycklaren 4r en vandrande skidespelare som Brr: 14 Snabbhet: 15 _ {
£ sjunger, spelar eller jonglerar for att fortjgna ~ KAR: 15 Forflyttning: 3 !
I = sitt levebrad. Eller allt pé en ging. Ibland reser ~ Smr: 15 Rustning: len
E flera gycklare tillsammans i storre séllskap.
. Egenskaper: villust 14, Lsttja 12
::- s 1:.'o'§<'5rc:f Brokiga klider, luta, firglada bollar ~ Gévor/Talanger: Gyckelspelare eller Spela (Luta)
'E'-'.-'OC en fanig u Syn. Firdigheter: Folkvett 15, fin erfardighet 14’, Sanglekardb - -
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Borp: Allmoge. GAvor: Fortappad.

TiTrADE: Envig, Filtslag och Skytte. Losore: Laderharnesk, stalhjdlm och ett vapen.
Hussonpe: Edsvuren (Fanborgen). LEVEBROD: %.

TaLANGER: Beldgrare, Taktiker, och en special- ForpLikTELSER: Envig, Skytte eller

itet frén fanborgen. Edsvuren (Fanborgen).

yrsvirden strider f6r den som betalar

bést och fragar sillan varfor. Du har
just hittat en liten grupp med likasinnade
raskinn. Ett sadant sdllskap kallas fanborg.
Alla soldater i fanborgen specialicerar sig
pa samma talanger. Vlj en inriktning.

ARKEBUSIAR: Kanonjdr eller Krut-
blandare

ForsoLpaTer: Bagskytt eller Pikenerare
RytTarTRUPP: Kavallerist eller Lansidr

Om du misslyckas med dina forpliktelser
har du uteslutits ur gruppen.

Haxhaininate

Borp: Burgen. GAvor: Fruktad, Morkerseende.
Tietrépe: Lishuvud, Intriger och Vrede. Losore: Bibel, radband och svavelstickor.
HussonDE: En Furste. LEVEBROD: .

Tawancer: Predikare, Skolad (Jurist), Skrivare ForpLIKTELSER: Intriger eller Tro (Gud).
(Latin).

Du soker upp hixor och trollkarlar
varhelst de gdmmer sig och avslgjar
dem. En hdaxhammare &r en sjdlvutndmnd
inkvisitér och du har ingen officiell stall-
ning.

Darfor dgnar en haxhammare sin tid at
att spionera och samla bevis, innan hixan
pekas ut. Lynchmobben far skéta resten.

Hixhamare anlitas ibland for att 16sa an-
dra mysterier, i tider av haxbrist. Sa ldnge
du lever upp till forpliktelserna hittar du
nya uppdragsgivare. Betrakta dig som en
medeltida detektiv. Rendssansens egen
Sherlock Holmes.

’Z Merparten av alla som bor i stidderna dgnar ~ Sty: 11 Slagkraf't: 776
- sig dt ett hantverk i en eller annan form.  Sto: ! Tiélighet: 11
_ Antingen som fullvirdiga skrimedlemmar med  Brr: 12 Snabbhet: 12
' egen verkstad, eller som gesiller och larjungar.  Kar: 11 Forflyttning: 2

Om du letar efter egenskaper f6r en genom- Smr: 12 Rustning: Ingen
snittslig stadsbo hittar du dem hir.
Egenskaper: Girighet 12
Laosore: Allmogeskrud, triskor och en bors Gévor/Talanger: flink och fybint eller Hartverk (Syssla)
R gpefi 116 penningar. Fardigheter: Folkvett 10, Firgerfsrdighet 12, Handighet 10
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Borp: Fredls. Losore: Armborst eller bage, kniv, grona

TiLtrADe: Skytte, Vildmarksvana. kldder och hatt med en fjdder.
Hussonpe: Ingen eller en Furste. LEVEBROD: .
TaLancer: Bagskytt, Jdgare, Osynlig. ForpuikTELSER: Vildmarksvana

eller Lojalitet (Husbode).

kogarna skrimmer dig inte. Dar kan du

leva av det som naturen ger och ar inte
i behov av ndgon husbonde, om du inte vill
ha en.

Mdnga jdgare tjdnar en furste och job-
barsom skogvaktare. Andralever som tjuv-
skyttar. Vilken modell du véljer &dr upp till
dig. Levebrddet dr detsamma.

Att jaga utan lov dr ett allvarligt brott.
Om en tjuvskytt misslyckas med sina for-
plikt-elser blir paféljden densamma som
for en tjuv. En skogvaktare kan vilja att
bli tjuv-skytt om hon sparkas.

Borb: Borgare. GAvor: Respekterad.

TietrApe: Kyskhet samt Skolad (Filosof) och Losore: Krucifix, munkképa och novis.
Skrivare (Latin). LEVEBROD: 1.

Hussonpe: Klostrets abbot. ForpLikTELSER: Edsvuren (Klosterléfte).

Tatancer: Skolad (Valfri), Skrivare (Valfri).

Du har gatt i kloster som munk eller
nunna. Dar kan du férkovra dig, sam-
tidigt som du lever i hogonsklig valmaga.
Men kunskapen har ett pris.

Den som trdder in i klostret svar en livs-
lang trohetsed. Du kan inte lamna klostret
utan att bryta det heliga 16ftet. Darfor blir
Klostertjanarens bana létt en karridrmas-
sig dtervindsgrand.

Sla en, tva eller tre Té:or for att avgora
pa vilken nivé din nya passion - Edsvu-
ren (Klostertjdnare) - borjar. Lis kapitel V
noga innan du bestimmer dig for att bryta

den eden.
e SIS . \ 1 () S ——
F I:agoma r jungfrun pfallande ofta ndd- STY: 6 eller 9 Slagkraft: 1T6 eller 2T6 r\}}
f talld, och i akut behov av hjilp. Vanligtvis ~ STo: 7 ller 9~ Tiélighet: 7 eller 9
~ ar hon en adelsfroken, men det kan lika girna ~ BL1: 10 el 13 Snabbhet: 10 eller 13 {

l

f réra sig om en fattig vedhuggares dotter. KaR: 14 eller 17 Forflyttning: 2
I = Reducera egenskaperna med 1T3 om det handlar  SM: 10 elle; 13 Rustning: lreer
E om ett barn.

e Egenskaper: Kyskhet 15 .
T Lésére: Sirk och skor. Eventuellt en réd man-  Gavor/Talanger: Hortverbare (Simmerska) eller Frestare
‘¢ - -tel samt en korg med bréd och vin till mormor.  Firdigheter: Fmgerfara‘ghet 1013, Lakekonst 1015 4
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h«::osore Kragliderstovlar, bryn)a, harnesk,

ket

Borb: Allmoge.

TitrApe: Envig och Lojalitet (Husbonde).
HussonpE: En Furste.

TatanGer: Bagskytt, Krutblandare, Pikenerare.

jdlmen pa ditt huvud skyddar din

skalle mot sévél vader och vind som
mot harda slag. Hillebarden i dina hiander
skyddar din husbonde. Avlénade knektar
utgdr stommen i nistan alla furstars och
stdders forsvar.

Sedan hillebarder och skjutvapen gjort
sitt intag pa slagfilten har knektarna bor-
jat ersdtta riddarna. Men fa inte storhets-
vansinne for det. Du hor fortfarande till
allmogen.

Att vara knekt dr ett vanligt hederligt ar-
bete. Fast alla knektar &r inte hederliga.

GAvor: Skarpogd.

Losore: Laderharnesk, hillebard och stélhjadlm.
LEVEBROD: %.

ForpuikTELSER: Envig, Skytte eller Lojalitet
(Husbonde).

KGN

Borp: Burgen.

TiLLTRADE: Girighet och Intriger samt Képman.
HussoNpe: Skraet.

Tawancer: Skolad (Jurist), Skrivare (Latin).

Képmannens levebrod ar att frakta va-
ror i sd stora kvantiteter som mojligt.
Och sdlja dem sé dyrt det gér.

Képménnen kontrollerar skrivisendet,
och styr ddrfor 6ver stidderna. Ditt skra dr
en exklusiv klubb for ett fatal utvalda, och
det &r till denna férsamling du svurit lo-
jalitet. Skréet dr din husbonde. Men dina
ordensbroder dr knappast palitliga.

Om du misslyckas med att leva upp till
dina forpliktelser har du blivit utmangvre-
rad fran skraet. Darmed férlorar du alla
moljligheter att forsorja dig pa laglig han-
del och méste vilja en ny levnadsbana.

GAvor: Respekterad.

Losore: Borgarskrud, skrabrev och en tjdnare.
LEVEBROD: 2.

ForpLIKTELSER: Intriger eller Lojalitet (Skraet).

M A
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ett vanligt riskinn och ki honom i
rustning. Ge honom en hillebard och vips

_ s har du fatt en knekt. Tungt rustade fotsol-
' dater blir ett allt vanligare inslag i furstarnas
och stidernas arméer. De skiljer sig dartill fran
| vanliga hejdukar genom sin skicklighet.

hjdlm och ett vapen.

o S PR SR U AP SRR T S S
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Sto: 15 Tiélighet: 15

BLi: 9 Snabbhet: 10

KaR: 10 Forflyttning: 3

SMmr: 1 Rustning: fud 7, Am 4, Torso 9 Ben 2

Egenskaper: Vrede 14, Gryrhet 12
Gavor/Talanger: Pikererare
Fardlgheter Er\wg 'Vf Rgﬁarkonsf 10, ?kgﬂe 10
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Borp: Allmoge.

TiLLTrADE: Fingerfirdighet och Handighet.
HussonDE: En Hantverksmadstare.
TALANGER: Hantverkare (Valfri).

u jobbar lika hart som din husbonde,

men mots inte med samma respekt.
Som ldrjunge forvintas du dnda slita i ditt
anletes svett, samtidigt som du lar dig ett
hantverksyrkes innersta hemligheter.

P& ren svenska: Du gor néstan allt det
tunga forarbetet. Sedan trader din hus-
bonde sjilv in och fullbordar jobbet med
négra avslutande detaljer. Aran tillfaller
husbonden. Inte dig.

Om du biter ihop tillrackligt lange kan
du fortjdna ett eget burskapsbrev. Skrat-
tar bast som skrattar sist.

GAvor: Flink och Flyhént.
Losore: Forklade och tumstock.

LEVEBROD: .
ForpuikTELSER: Fingerfardighet, Hindighet
eller Lojalitet (Husbonde).

Boro: Allmoge.

TILLTRADE: Frosseri.
HussonDe: En Furste.
TaLanGeR: Allitare, Drinkare,
Hantverkare (Kock).

Munskéinkens jobb &r att dta den
godaste maten och smaka pa de
dyraste vinerna. For att se om ndgon
forsoker forgifta fursten. Ingen vill ju
tomma en giftbdgare av oforsiktighet.

Munskénken &r en av fa karridrmojlig-
heter som ger vanligt hyggligt folk en
intradesbiljett till hovlivet.

Om du misslyckas med att leva upp till
dina forpliktelser har du drabbats av en
akut forgiftning. Utga fran att giftet har
en styrka pa 3T6 och fraga din spelledare
vad som hidnder.

GAvor: Tjock.

Losore: Bigare, Sked och spottkopp.
LEVEBROD: .

ForpLikTELSER: Mattfullhet.

W ik
= m du vill képa ny utrustning eller silja
s din gamla maste du kopsld med en kop-
-~ man. De finns vanligtvis i stiderna, men kan

~ven hittas pd marknader eller i storre bysam-

.~ _hillen. Eller pa resande fot lings vigarna.

"~ Losore: Borgarskrud, kulram och vigskalar.
¥ Tjinare och kirra. Skrin med 2T6 daler och
- --316 penningar.

e —— T e —

STY: 9 Slagkraft: 276 - “"’3
Sto: 14 Tilighet: 12 R
Brr: 11 Snabbhet: 10

Kar: Forflyttning: 2

Smr: 9 Rustning: Iren

Egenskaper: Girighet 15, Msttfullhet 16
Gavor/Talanger: Kipran
Fardighetcr FoU(vett 13, Hiévl_ighet: 13- lnfriger_'lg _—- , 4
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Borp: Borgare. GAvor: Fortappad eller Vilsignad (vilj en).
TitrApe: Lishuvud, Skolad (Valfri) och Skri- Losore: Black, gasfjader och en grimoire.
vare (Valfri). LEVEBROD: 1.

Hussonbe: En Furste. ForpLikTELSER: Lashuvud eller
TALANGER: Besvirjare (Svartkonst). ’

dgen till helvetet ldr vara stenlagd

med goda féresatser. Du dr i alla fall
overtygad om att du har du funnit en
genvag till fralsning, makt eller rikedom.
Eller alla tre pd en gang. Kanske betraktar
du dig som en vetenskapsman i sanning-
ens tjanst.

Problemet dr att resten av vérlden inte
héller med dig. Lyckligtvis finns det gott
om maktfullkomliga furstar, som girna
anlitar en mystiker i smyg.

En mystiker som misslyckas med sina
forpliktelser méaste du fly hals dver huvud
for att undga en hédxprocess.

Jtouis]

Borb: Borgare. Losore: Munkkapa och Sandaler.

TiLLTRADE: Ldshuvud. LEVEBROD: %.

Hussonoe: Klostertjdnare eller tiggarmunk. ForeLikTeLSER: Lishuvud eller Lojalitet (Hus-
Tatancer: Skolad (Filosof), Skrivare (Latin). bonde).

Du har valt ett liv i kyrkans tjénst.
Eller s har dina fordldrar gjort det
at dig. Under denna férsta lardomsperiod
forvintas du tjdna din liromdstare som
en tjdnare. Det ger dig en chans att préva
kyrkolivet, innan du bestimmer dig pa
allvar.

Levnadsbanan novis dr ett forsta steg
for den som vill bli klostertjdnare, prist
eller tiggarmunk. Du ldmnar den genom
att avldgga prést- eller klosterlften. De
flesta tjanstgor som Novis i minst ett &r
innan de pabdrjar ndgon av de andra
kyrkliga levnadsbanorna.

PRy ey e e SR 5,1 /AT P—
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finare kretsar kallas de livmedikus eller Sty:9 Slagkraf t: 276

* Aapotekare. P4 landet barberare eller kloka Sto: 11 Talighet: 12

. gummor. Huvudsaken ar att de 4r lakekunniga, Brr: 13 Snabbhet: 14

I och dirfor respekteras de av sin omgivning. Kar: 12 Forflyttning: 3

- Dirtill brukar likare vara oundgingliga for Smr: 14 Rustning: Ireen

| dventyrligt sinnade rollpersoner som hamnat i

I( tringmal. Egenskaper: Bamhartighet 14, Girighet 12
Gavor/T: alanger Hantverkare (Apufekare eller Barberare )

El Losore Mérka klider, kniv och bensag Fardlgheter Handlg‘"et 14, Lakekbnsf 13, Lashwud 12
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& -Evemuellt ocksa IT; knektar

Borp: Borgare.

TiLTrADE: Fingerfirdighet och Hantverkare
(Konstnir).

HussoNDE: En Furste.

TALANGER: Virldsvan.

staffliet under den andra vandrar
du fran stad till stad, for att soka efter
néagon som vill bli portritterad mot betal-
ning.
Portrittmalaren har ingen permanent
husbonde, utan lever pa sin skicklighet.
Om du misslyckas med att leva upp till

Levnadsbanan fungerar lika bra som
bildhuggare eller gravér, utan storre
modifikationer. Justera bara arbetsreds-
kapen.

Med pannderna under ena armen och |
i X

dina forpliktelser blir du utan inkomster. ]

GAvor: Celeber, Forforisk.
Losore: Férg, penslar och pannder.

S

Borp: Burgen.

Tietrape: Lashuvud och Tala (Latin) samt
Skolad (Filosof) och Skrivare (Latin).
HussonDEe: En Furste.

Tatancer: Predikare, Skolad (Valfri), Regent.

Folk vordar dig som Guds sdndebud.
I gengild sorjer du for deras sjdlar.
Dérfor har du fatt en egen kyrka att
forvalta, och en klockare som tjdnare.

[ praktiken betyder detta bara att
du maste ldsa méssan for allmogen om
sondagarna. Vad du sdger dr oviktigt,
eftersom du dr den ende i byn som
talar latin.

Men om du misslyckas med dina
plikter har du sagt nagot oldmpligt
i din predikan. Du tvingas da
ldmna din tjdnst och soka
forsérjning pa annat sitt.

[T—— G

aglstratcma ar dcn nya udens dolda

makthavare. De tjinstgor som domare,
rddsherrar, ridgivare eller hoga dmbetsmén. Du
hittar dem of'tast i stiderna, begravda bakom

k- vpapperstravar pa ett morkt kontor eller om-
- givna av livvakter ute pa gatorna.

 Lastre: Borgarskrud, hatt och viktig uppsyn.

,A)QL—_ e -
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GAvor: Respekterad.
LosORE: Kruc1f1x kyrka préstrock och tjdnare.

L)

i | «_ LEVEBROD: %.
\ o

ForpLIKTELSER: Lojalitet
3 N (Husbonde) eller Tro (Gud).

_ e .
Sty: 1 Slagkraft: 276 -
Sto0:12 Tilighet: 12
Brr: 14 Snabbhet: 1
Kar: 15 Forflyttning: 2
Smr: 8 Rustning: Iren

Egenskaper: Higmed 15, Grymhet 16, Girighet 13
Gavor/Talanger: Skivare (Latin), Skelad (Jutist) :
Fardlgheter Befallning 13, 1ntﬂ3er 16, Lashuwcl 11 o= ;‘.‘::.
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Borp: Borgare.

TiLLtrADE: Folkvett och Tala (Latin) samt Skolad
(Filosof) och Skrivare (Latin).

HussonpE: En Furste.

TaLanGeRr: Predikare, Skolad (Valfri).

Iskydd av morkret sprider du ditt hem-
snickrade evangelium. Vanligtvis ge-
nom att spika upp pergamenten pa kyrk-
porten. Dér kan allmogen lésa att kyrkan
bor vara fattig, eftersom frélsaren var det.

Eller att prasterna borde tala som folk,
istéllet for att snacka latin.Vad just du
predikar om viljer du sjélv.

Manga furstar vilkomnar fritdnkare.
Darfor kan du rdakna med att bli forsorjd
sa ldnge du lyckas uppvigla allmogen
lagom mycket. En misslyckad reformator
moter gar samma 6de till métes som en
tjuv.

GAvor: Helare, Resekterad.
Losore: Bibel, pergament, hammare och spik.
LEVEBROD: 1.

ForpuikTELSER: Lojalitet (Husbonde) eller Tro
(Gud). £~

Relikmakare

Bor: Fredlos.

TiLLTrADE: Fingerfdrdighet och Intriger
samt Hantverkare (Konstndr).
HussoNDE: En Furste.

TaLaNGER: Talang, talang, talang.

Véirlden ar full av falska reliker och
ingen vet det bittre dn du. Det dr du
som tillverkar dem. Du téljer flisor fran
korset ur vanligt trd. Du river remsor ur
lakansvadv och sdger att det &r en bit av
svepningen fran Turin.

Riskerna dr sma och du saknar hus-
bonde. Ibland kdnns det som om bis-
koparna och pristerna vill bli lurade.

samma 6de som en misslyckad tjuv. Men
eftersom dina brott dr grovre, slar du
1T6+1 pa tabellen. Akta huvudet!

ol

En misslyckad relikmakare drabbas av & -'

GAvor: Gdva.
Losore: Black, garsfjdder, pergament, tiljkniv

4 LEVEBROD: 1.

=

—~ 'w“'w‘:_ﬂ""dh}-.—-.__ e

- A ven om munkarna tillhér verheten ir de

© & Ainte en del av fralset. De lever bara priv-

_ iligierat sa linge de skyddas av klostermurarna.
' Om du vil triffar en kommer du snart att
mirka att de flesta ir som folk ar mest. Fast
lite mer vilméende.

~ Losore: Munkképa, sandaler och radband.

ol et
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STy: 10 Slagkraft: 276
Sto: 13 Tialighet: 12
Bri: 8 Snabbhet: 9
Kar: 11 Forflyttning: 2
Smr: 9 Rustning: Irgen

Egenskaper: 6Jrrjukhef 15, Tslamed 16, Frosseri 13
Gévor/Talanger: Tjeck, Respekterad, Skiivare (Latin)
Fﬁrdigheter:.FoIkVen_’B, Lashuvud 1%, Sanglekar 11
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Boro: Frilse.

TiLLTRADE: Berdmmelse, Envig och Ryttarkonst.
HussoNDE: En Furste.

TaLancer: Kavallerist, Lansidr och Strateg.
GAvor: Celeber, Fruktad.

Nu ndr krutvapnen och hillebarden

gjort sitt intdg pa slagfiltet, verkar
riddarnas dagar vara riknade. Men den
tungt bepansrade ryttaren med lans och

svérd dr fortfarande fruktad pé slagfdlten.

Darfor héller sig manga furstar dnnu med
beridna vasaller.

Som riddarvasall far du saval husrum
som en framtriddande plats i husbondens
hir. Men du ar lika mycket hovman som
krigare och bor utveckla passionen
Ridderlighet for att leva upp till dina
forpliktelser.

Losore: Adelsskrud, lans, svird, hel ringbrynja,
riddarskold, stalhjdlm, stridshdst och vdpnare.
LEVEBROD: 2.

ForpLIKTELSER: Lojalitet (Husbonde)

eller Ridderlighet.

Borb: Fredlds.

TiLLTRADE: Se nedan.
HussonDE: En Furste.
TaLaNGEr: Drinkare, Skarpogd.

GAvor: Fruktad.

Losore: Huva, rep och yxa.
LEVEBROD: %.

FoRrPLIKTELSER: Grymhet

eller Lojalitet (Husbonde).

Du kallas bodel eller rackare, och
innerst inne vet du att du hamnat i
en dtervindsgrand. Jobbet som skarprat-
tare erbjuds brottslingar som vill rddda
livhanken. Valet dr enkelt: Antingen atar
du dig uppdraget, eller s& hamnar du
sjalv pa stupstocken.

Om du misslyckas med att be-
hélla din stéllning som skarprét-
tare har du forverkat ditt liv.
Din eftertrddare kommer att
ta hand om din hiddanfird,
sa snart en ny bodel anmalt
intresse.

;F»ﬁ"_"‘" s

nektarna mi vara bllhgarc i dnft, men det STY % Siagkraf £ 376

; inns fortfarande gott om beridna rid- Sto: 15 Tilighet: 16
¢ dare i varje armé med sjilvaktning. Riddarna ir  Bri: 11 Snabbhet: 11
- furstens elitsoldater, och sjilva en del av frilset. KaR:12 Forflyttning: 3
= Detta ir en typisk representant for det hogsta ~ Smr: 11 Rustning: 10 (heb hepper)
" kastet inom feodalismen. Passioner: Ridderlighet 15, Lojalitet (Husbond) 13
,,.-_"-— Egenskaper: Vrede 14, Rarrhirtighet 12

Losore: Kyrassrustning, riddarskold, lans och
-svard samt stridshast och vépnare.

-'-‘-J'Asrbx...p.u‘. ek ;ﬁ,ﬁ.ﬁ.v i

Gévor/T alangcr Kavalerist, Lansizr i
»Fardlgheter. Er\nwg 16, Hov vg‘nef 'B Rgttarkonst 15#- i s
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Borp: Fredlds. GAvor: Forforisk.

TiLLTrADE: Sdnglekar. Losore: Ndsduk.

HusBsoNDE: Ingen. LEVEBROD: .

TALANGER: Frestare, Spela (Instrument). ForpuikTELSER: SAnglekar eller Villust.

En del sdger att du har valt virldens
dldsta yrke. Men mycket till val har
du nog aldrig haft, for skokans liv dr
strdvsamt. Kom bara ihdg att en skoka
inte nodvandigtvis dr detsamma somen  §
prostituerad. I Fausts chauvinistiska vérld g
ar skoka en vanlig bendmning pa kvinnor
som valt att ga sin egen vég.

Sjdlv betraktar du dig mahanda som
mangsysslerska eller underhéllare. Eller
rent av bedragerska. Ditt yrke gar ut pa
att lura andra att bekosta ditt uppehille.
Med alla till buds stdende medel.

Boro: Fredlos. GAvOR: -

TiLLTRADE: Envig, Skytte och Vildmarksvana. Losore: Knolpak, armborst och skiktor.
HussonbE: En révarhévding. LEVEBROD: %.

TaLanGer: Bagskytt, Drinkare, Kattfotad. FoRrpLIKTELSER: Berdmmelse eller Grymbhet.

Landsvéigarna ar fulla av strykare, som Y
skyndar ner i diket nidr det fina folket
passerar. Du dr av annat skrot och korn.
Bevdpnad och orddd.

Du 4r halvvigs till att bli en ny Robin
Hood, eftersom du stjil fran de rika. Men
du och dina vapenbrdder har inte bérjat
dela med er till de fattiga d4nnu. Vill du sl&
dig pa sddan vilgorenhet reducerar du
levebrodet med hilften. I gengild far du
da kryssa Berommelse under vintervilan.

En stratrévare som forsummar sina
plikter stélls infor rdtta som en tjuv.

T

- Qkogarna ir fulla av dem, och nir de dyker ~ STY: 13 Slagkraft: 376
' & dupp pi landsvigarna blir det problem. En Sto: 14 Talighet: 14
_ del rovare arbetar ensamma. Andra ingar istora Brr: 8 Snabbhet: 9
' valorganiserade rovarband, som leds av hévdin-  Kar: 7 Forflyttning: 2
( ~ gar. Du Kkinner igen dem p4 de slitna kldderna ~ Smx: 10 Rustning: Had 0, Am 0 Tse 2 Ben!
| och det burdusa sittet.
l( | Egenskaper: Girighet 8, Gryrhet 14, Viede 12
"\ Lbsore: Kladtrasor, stévlar, liderrustning, Gévor/Talanger: Kattfotad
hm“k_pglpék och ytterligare ett-vapen. Firdigheter: Envig 13, Skytte 12, Vildrarksvara 14
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Sudent

Borp: Burgen. GAVOR: -.

TiLLTrADE: Flit, Lishuvud Losore: Bok, gasfjadfer och tentamensangest.
och Lojalitet (Husbonde). LEVEBROD: %.

HussoNpe: Din vanliga husbonde. ForpuikTELSER: Lishuvud

Tawancer: Skolad (Valfri), Skrivare (Valfri). eller Lojalitet (Husbonde).

umera dr det inte bara frilset som

har rad att skicka sina barn till uni-
versitet och ldrosdten. Aven den vidxande
borgarklassen kan skrapa ihop tillrackligt
for att ge sina barn skolning.

Du sitter antagligen i skolbdnken hos en
prist eller en privat laroméstare i ndgon
stad. Inldsningen sker i ensamhet om
kvéllarna i en spartansk vindsvra. Allt pa
din husbondes bekostnad.

Om du inte klarar att leva upp till for-
pliktelserna maste du atervinda till din
vanliga levnadsbana.

Boro: Allmoge. GAvor: Respekterad.

Tiwurrape: Mattfullhet samt Skolad (Filosof) och Losore: Munkkapa, radband och sandaler.
Skrivare (Latin). LEVEBROD: %.

HussonbE: En Furste, ForpuikTeLSER: Kyskhet, Mattfullhet
TALaNGeR: Tiggare, Virldsvan (Kultur). eller Edsvuren (Klosterléfte).

munkkapa och sandaler drar du land

och rike runt, som apostlarna pa
Jesu tid. Runt din midja hinger ett rep
med tre knutar som pdminner om dina
klosterloften: fattigdom, kyskhet och
lydnad.

Tiggarmunkar bedriver sin mission till
fots i vandrande brodraskap, istéllet for
att uppfora kloster. Sa linge du lever upp
till de tre l6ftena dr du vilkommen att
bira dina ordensbrdders kapa.

Misslyckas du med forpliktelserna anses
du ha brutit din ed - precis som en vanlig

klostertjénare.
- Rl R e e i
nskar duatt det fanns uppslagsbocker eller Sty:7 Slagkraf't: 776 -
[v internetuppkopplingar i Fausts virld? DA Sto: 11 Tilighet: 9
- 4r det kanske en skriftlard du behover. Personer Brr: 13 - Snabbhet: 12
med boklig bildning 4r sillsynta, menomdu  Kar: 12 Forflyttning: 2
-val hittar en kan hon visa sig vara en god killa ~ Smr: 11 Rustning: len
ull nya kunskaper.

Egenskaper: Tslamed 16
Losore Borgarskrud, blickhorn, pergament-  Gavor/Talanger: Skelad (Histeriker), Skrivare (Latin)
-rullar, gasf)adrar och en hég bocker Fardlgheter Lashuwdw Tala (Lafm) 7, -
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Borb: Fredlds. GAVOR: -

TiLLTrADE: Fingerfardighet. Losore: Lykta, rep och svarta kldder.
HusBsoNDE: Ingen. LEVEBROD: .

TalanGer: Kattfotad, Langfingrad, Lassmed. ForpuikTELSER: Fingerfardighet eller Intriger.

postlagdrningarna siger: "Det dr
saligare att giva dn att taga”. Men du g8
héller inte med. En tjuv som inte lever
upp till sina forpliktelser under vinter-
fasen hamnar i trubbel och straffas pa
foljande sitt (sla 1T6).
4 Ett av dina 6ron skérs av

1 Du fértjdnar inget levebrod detta ér. Lev (sl& 1T6+2 nista gang).

pé dina besparingar eller bli en fattiglapp. 5 En av dina hdnder huggs av

2 Du fér kok stryk och frantas alla dina (sla 1T6+3 nista gang)

dgodelar. Byt levnadsbana till fattiglapp. 6 Vilj mellan att 6verta bodelns plats,
3 Du brannmarks med ett tjuvmarke (sla eller sjdlv mota doden.

1T6+1 om du féngas igen). 7+ Du doms omedelbart till doden.

flilynatel

Borp: Allmoge. GAVOR: -

TiLLTRADE: Flit. Losore: Borgarskrud, kvast och trasa.
HussoNpe: En borgre eller burgen. LEVEBROD: %.

TaLanGERr: Hantverkare (Kock). ForpukTELSER: Flit eller Lojalitet (Husbonde).

bland kdnns det som om bara fattiglap-

pen star lagre ner pa stegen dn du, och
fattiglappen riknas ju inte. Du lever bland
de burgna stadsborna, men trots dina
vackra kldder befinner du dig langst ner i -
hushallets hackordning.

Att skura, putsa och feja hor till din
vardag. Fordelen &r att du far leva pa
resterna fran din husbondes bord. Pa sa
satt har du det battre dn fattiglappar,
dréngar och pigor. Har du tur behandlar
din husbonde dig som betjént, istéllet
for som en byracka. Det betyder mindre
stryk. Och mera arbete.

—

"I\ har sikert sett dem. De sitter i grinderna  Sty: 9 Slégkraf 1776

i och 1atsas vara halta, lytta och utblot- Sto: 1 Tialighet: 10 5
_ tade. Eller sd 4r de faktiske det. Det kangéra ~ Bri: 12 Snabbhet: 13 Y
' detsamma. Tiggare finns &ver allt, och det har  Kar: 5 Forflyttning: 2 2

ar en typisk representant fér samhillets allra Smr: 13 Rustning: Ireer ; ]
fattigaste (eller listigaste lurendrejare).
Egenskaper: Girighet 12, frosseri 13, Lsttja 10 1
Laosore: Klidtrasor, 16ss och en tiggarskal. Giévor/Talanger: Tiggare
N Fﬁrdigheter:_Fingerfﬁrtﬁg}vef 10, Folkvett 9 ‘j



Tnfiafin

Borp: Fredls. GAvor: Flyhint, Gracids och Kvick.
TiLTrape: Sdnglekar samt Spela (Instrument). Losore: Losore, 10sore, 16sdre och 18sore.
HussoNpe: Ingen eller en Furste. LeveBroD: %, % eller %.

TaLancer: Gyckelspelare, Knivkastare, Timjare. ForpuikTELSER: SAnglekar, Berommelse

eller Lojalitet (Husbonde).

jalv kallar du dig fér musikant eller

skadespelare. Alla andra ser ser dig
som nagon man skrattar at. I hovkretsar
kallas du narr och i byarna gar du under
bendmningen gycklare.

Som trubadur kan du ldra dig méanga
konster, vilket paverkar ditt levebrod.
For varje extra yrkesrelaterad talang du
lar dig 6kas ditt levebréd med %. Det blir
dock aldrig hogre dn % mark.

Om du behirskar tva talanger kan du
riakna med varaktig anstéllning hos en
furste och utveckla passionen Lojalitet

(Husbonde).

Borp: Burgen. Losore: Fana, vapenrock, putstrasor och ett

Titerrape: Djurhdllning, Hindighet valfritt vapen.

och Lojalitet (Husbonde). LEVEBROD: %.

Hussonoe: Fattig riddare eller Riddarvasall. ForpuikTELSER: Djurhallning

TatanGer: Skolad (Heraldiker). eller Lojalitet (Husbonde)_/’
dpnaren ar riddarens allt-i-allo. Du
skoter din husbondes héstar, polerar

rustningen, bar lansen, och forvéntas dess-
utom vara din herres tjanare under dygnets
alla timmar.

I gengild kan du bara hoppas pa att din
husbonde ger dig riddarsaget en vacker dag,
sd att du sjélv far bli riddare.

Traditionen séger att vipnaren ska vara
adlig, men ingenting hindrar en husbonde
fran att vilja en foljeslagare ur allmogen.
Ingenting hindrar heller en spelare frén att
vilja sin vipnare bland de andra spelarnas

rollpersoner.
e RN e T
; eteranen 4r 4rrad efter ménga strider, och  Stv: 15 Slagkraf't: 376
[ betraktas som en klippa i varje stridande ~ Sto: 14 Tilighet: 15
forband. Veteranen ir helt enkelt en duglig Ber: 13 Snabbhet: 12

[ krigare och kan tjinstgéra som vaktkapten, Kar: 12 Forflyttning: 3

i[‘ = forkimpe eller som livvakt it en hogt uppsatt ~ Smr: 11 Rustning: Had 9, Am 4, Tos 9 Ben 6
¢ person.

) Egenskaper: fsgmed 12, Vrede 11

T Lésore: Borgarskrud, kragliderstovlar, ring-  Gavor/Talanger: Kavllerist, Tobtiker
lii’ﬁ,-‘;~b_r)mj_a, harnesk, vapen, skold och hjilm.

SRTORI STV, P SR RS G e

Féirdighcter: Berimmelse 7, Envig 18, Skytte 1’6“ o ::».'_';
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Eainbetsiman

Boro: Frilse.

TiLLTRADE: Berdmmelse, Intriger och Hovlighet.
HussonDE: En Furste.

Tatancer: Skolad (Heraldiker, Jurist eller Kryp-
tograf), Virldsvan (Valfri).

a papperet dr det fursten som styr,

men bakom kulissera verkar du och
dina gelikar. Ni 4r hovdamer och kavalj-
erer som lever i en virld av intriger. Dar
bedrivs diplomatin med ranker, ravspel
och dolkstétar. En och annan giftb4gare
brukar ocksé forekomma i de bestdm-
mande kretsarna.

Om du misslyckas med att leva upp till
dina forpliktelser har du férlorat ditt 4m-
bete och forvisats fran hovet. Notera att
manga hogre dmbeten kraver fler talan-
ger dn de som listas i denna levnadsbanas
tilltradeskrav. Se kapitel IX.

GAvoRr: -

Losore: Adelsskrud och en hemlig agenda.
LEVEBROD: 2.

ForeLikTELSER: Berdmmelse, Intriger eller
Lojalitet (Husbonde)z;,).;'-* ~

0)

Borp: Varierar.

TiLtrApe: Upp till fyra fardigheter, talanger
eller egenskaper.

HusBONDE: Varierar.

TaLaNGER: Upp till tre talanger.

Du kan enkelt skapa en egen levnadsba-
na, med ndgon av de existerande som
forlagor. Beskriv vad din rollperson livnar
sig av och presentera idén for spelledaren.
Sedan kan ni finslipa detaljerna tillsam-
mans. Notera féljande tumregler:

Satt intrddeskraven i relation till de
fordelar levnadsbanan ger. En bana som
kan ge tre nya talanger bor ha minst tre
fardigheter listade under intrade.

Sétt levnadsstandarden och fordelarna
i relation till forpliktelserna. En atravird
position i samhillet bor vigas upp av
svarare forpliktelser.

GAvor: Upp till tre gavor.

LosoRre: Varierar.

LevesroD: Varierar.

ForpuikTELSER: Upp till fyra fardigheter, talan-
ger eller egenskaper.

Kom ihag att forpliktelserna blir svarare
att leva upp till om de &r fa till antalet. Nya
levnadsbanor kan tillatas avvika fran mal-
len, som exemplen Skarprittare och Tjuv
visar.

Skarpréttaren dr underdimensionerad,
eftersom den levnadsbanan bara &r tankt
som ett straff eller en karridrmassig
aterviandsgrind.

Tjuven &r, pad samma sitt, 6verdimen-
sionerad i frdga om antalet talanger.
Négot som mer dn vil vidgs upp av yrkets
avsevirda risker.

e

e T
T o

oven 4r fulla av dem: Unga idlingar och
froknar med underligt klingande efter-

r'?'u-'

e -

e

| pamn och hogst oklara arbetsuppg1f ter. Pa
1 papperet ir de radglvare ar fursten, men i prak-

tiken gor de flesta inte ett dyft. De tycks mest
| sla dank, och lever i hogonsklig vilmaga.

Losore: Adelsskrud, hatt, spettskrés, dolk,
vax)a, 51gnetrmg i guld och ;T6 daler.

Y . - - =
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BT Slagkraft: 276
Sto: 12 Tiélighet: 11
Bri: 15 Snabbhet: 14
Kar: 16 Forflyttning: 2
Smr: 12 Rustning: 0

Egenskaper: Higrmed 15, Vallust 14
Gavor/Talanger: Celeber
Fﬁrdighetﬁ.r!_gerimme!se 8, Hevlighet 15, Ihfriger 14
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udr ir det dags att kopa utrustning at

N din férsta rollperson. Det gér du pden
arknadsplats och att besoka en sidan ar ett
ventyr i sig. I alla fall fér en nyborjare.
_ Ditt f6rsta dventyr ir ett soloiventyr, vilket
innebir att du kan spela det helt sjilv utan

pellgdare Det ger dig en méjlighet art testa
3 glcma i lugn och ro.

Spelledaren kan ocksé anvinda dem som.
missiga miniscenarion vid spelbordet.

I din hemby hills bara en marknadsdag_v
vir. Dirfor samlas manga nyfikna pa torget
den dagen. Ditt mél 4r att ta dig till mark
och handla. 83 har gér du...

1193 ena mewe SI Lojalitet (Husbonde) f
fa tillatelse att bes6ka marknaden. Sakng
husbonde riknas dina féréldrar som din't
bonde. S1& Kirlek (Familj), annars far
du snillt vinta hemma. Saknar du
béde husbonde och familj karr du
vidare till steg III.

PerrFEKT: Du far tillatelse att gh

utom far du 2T6 peningar att sp
G4 direkt till st

MissLyckaT: Du fa
marknaden, men du méste utf OF

FuMMEL: Du far inte bg )
marknaden. Om du gér det
fall minskar virdet pa din |
ett steg. Ga till ste

121G OREKPARTHDI ssso '
Din husbonde kraver att du
hugger ved, m;élkar kon

“ miste lyckas med Flit.
"’""%._ Fortsitt sl tills du lyc
Men varje forsok utdve




. IIISMARKNAD

g ;s:anez for att handla. SI3 Sanglekar Du
r kryssa f2 ardlgheten om du lyckas.

"Det fmns ménga lockelser pd marknaden:
9 obater, bjérntimjare, dansare, falkener-
re, gycklare, krimare. SIa Flit f6r att slita
ip f ran sidana littsamma ndjen.

S12 Berommelse Lyckas du har en av
. ha elsmanncn kint igen dig och du fér gora
'i‘ﬁ a dina inkép for halva priset. Du gér sedan

"5‘\“

En lattjef il oller cr skamls yn-
ling flirtar med dig. Sl Kyskhet for att
otstd lockelsen.

En folkilsken hund morrar 4t dig. Sl
jurhdllning for att lugna besten.

: ﬁ;gon muckar gril. SI& Télamod f&r att
= undv 1ka att hamna i brak och slésa bort

Du hmar inte det du letar efter i vimlet.
4 Folkvett for att friga om vigen.

» Marknadsplatsen f16dar 6ver av 61 och
. S1a Martfullhet for att undvika dem.

_Du-sprihger omkull en burgen stinds-
rson i trangseln. Hennes livvakter ser
1 ut. Sld Hovlighet for att slingra dig

- vaI }galp henne tillritta sd och
a Barmihirtigher (istillet f or att handla)

3&F T ’ ' ighet. Lyck: '- 3 :
slésat bort 1T6 pennmgar ochf 3r uppre
steg III 4nnu en ging. Annars ortsa
bara till steg IV. -

%3 En utlindsk képman tilltalar d1g
frimmande sprik. Talar du ett sadant7 I
fall rikar det vara frimlingens modersm
Han frigar om nigot. SI& Tala (sprik) f
att hjilpa honom tillritta. Av tacksamhe
later han dig gora ett inkép till halva pri
set. Du far hursomhelst f ortsitta nll f' )ar
steget. _

7§ En av torggummoma har skadat sig.
Lakekonst fér att hjilpa henne. Ettdycka
slag ger dig samma férdelar som ovaIL._ %

16 Ficktjuvar hérjar pd marknaden. Sii B

for att halla réda pd din bors. Annars har du®

forlorat alla dina penningar. Furnlar du fér-

lorar du 4ven dina daler. Fortsite till fjarde: 2
steget om du har nigra pengar | kvar' s

% En 6verférfriskad hasthandlare lovar a'tt; _
silja sin vildaste springare fér halva priset

till den som kan tygla djuret. Squ;yttar—
konst om du vill férséka. Fortsitt ull st

IV om du vill. o

@ En rik borgare tapp!r sin bors. Lamnar
du tillbaka den fér du kryssa Fnkosnghct
innan du fortsatter till fjirde stegct Behaﬂ
du den kryssar du Girighet, men maste &

lamna marknaden f6r att undga upytackt 1
Borsen innehiller 3T6 daler. :

7 Nigra berusade knektar antastaren = g
tjansteflicka. S1d Befallning for att kéra . = :
bort dem. Vid ett misslyckande fortsitter™ &
du till steg IV. Vid ett lyckat resultat far dw :
kryssa firdigheten och blir introducerad nll -

kdpmannen i § ovan.

@o Sla tvi ginger pd tabellen och vilj dct
resultat som passar dig bist. ;i

IVAMARINADSVIMEETIN P8 o0 il gora
dina mkop Vand blad och se hur det g %

i kapitel IV.




Néir du ska képa utrustning till din férsta
rollperson maste du bege dig till en
marknad. Det &r ett dventyr i sig. I Fausts
vérld finns ndmligen inga enhetliga mynt-
system, vikter eller langdmatt.

Kopmannen héller upp en armslingds
tyg, ndr han visar sina varor. De fattiga
bonderna miter ut ett par fingerbredder,
ndr de visar hur mycket de vill képa. Se-
dan triter man om tvdrhinder, skal-
pund, kvarter och andra underliga métt-
enheter innan pengarna byter dgare.

En del forsiljare ldgger tummen pa vigen
ndr varorna ska vigas, och nir kunderna
betalar radar de upp olikformade mynt av
koppar eller silver pa handelsmannens brade
- som en sorts hdmnd.

komstklllnadema ir stora i- Fausts varld Normal arsf orbrukmng i mark (och daler)
<% (1Mo, Lésdrivare och Tiggare

mtidigt som kejsarens hov sitter spritt pa
%o (30)-

: viirden motsvarande tusentals mark om A&ret,
* forvintas en allmogefamilj klara sig pd halvan-
} = __nan mark.
~ De kejserliga inkomstnivderna ligger utanfér

+ - dessa reglers omfattning. Lat oss istallet titta pa
_ Nigra mer jordnira exempel, som visar vad en

€4 -maxk r vard i reda dale: och pcnmngar Gde S22 g ( %0)

T AR ST AU 3 VAPPEOL T ey 30

En marknad dr en tummelplats ddr brak
och dispyter dr vardagsmat, snarare &n un-
dantag. Osdmja och missforstand hor till spe-
let. Dérfor ser prislistorna konstiga ut vid en
forsta anblick. Lat inte det avskricka dig.

For att inte tynga ner spelet med onddiga
matematiska berdkningar anvinds ett latt-
fattligt penningsystem, ndr du bara vill géra
enkla inkdp. Hur méanga daler och pennin-
gar du dger vet du sa snart du slagit fram din
rollperson. Da behéver du bara veta att:

1 daler = 12 penningar (p)

Nér du vil hittar en marknadsplats kan du
handla s& mycket du har rad med. Prislistor-
na pd kommande sidor innehaller bara sint
du kan hitta i dina hemtrakter.

Dringar, Munkar och Soldater
(60)  Bonder och Hantverkare

(120)  Fattiga Riddare och dventyrare
e 160) Koépmin och Prister i

(740) Riddare och imbetsmin
(460) Baroner och Biskopar
Grevar, Hcmgar, Furstar -~
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OM PENGARS VARDE

n daler dr en stor summa pengar. Det har

du sdkert redan forstitt. Hur mycket blir
tydligt om vi studerar hur lite en allmoge-
familj tjanar. Normalt sett drar hela hushal-
let in mindre 4n en mark (120 daler) pé ett
helt &r. Och eftersom en férsvinnande liten
del av allmogens ekonomi bestir av mynt,
ar utrymmet for handel mycket litet. Utan-
for stidderna sker de flesta affiarsuppgorelser
med byteshandel.

P4 sin hojd kommer bénderna i kon-
takt med en handfull av de minsta mynten
varje manad. Inkomsterna nedan visar vilka
virden som passerar genom vanligt folks
hénder. Summorna &r ungefirliga och inklu-
derar férutom kontanter virdet av alla de
varor som forbrukas pa gardar och i arbets-
bodar under aret. De flesta undviker att bege
sig till marknaden om de inte maste.

Nér du sjdlv kdper utrustning at din forsta
rollperson kan du betala listpriserna utan att
pruta. Men nir du ska kdpa saker i spelet,
maste din rollperson kdpsla om varje enskild
pryl. Att handla 6ver disk kan vara riktigt

ggarens budget:
Matrester och ?appa&e Kz dtrasor

(Farﬁg men fri)

3 Typisk allmogebudget (2 mark):

+% Mat och a”mogeHit’er
(Dréhger\s enda F:elnov)

+% Re'clskap och verktgg
(Bor\‘clens exhakl;v'c’a)

Wi S P P VO A~ S B4 7T 1 9
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krangligt. Det beror pa alla underliga mynt
som cirkulerar i Fausts varld.

VAXELKURSER

Vid sidan av den kejserliga dalern och

penningarna finns hundratals &ldre
myntslag i omlopp. P& en storre marknads-
plats kan du hitta allt frin dinarer och
dubloner till kronor, kopek och sestertier.
Alla myntslagen har en sak gemensamt. De
innehaller silver. Men eftersom de 4r av olika
storlek maste de bade vigas och undersgkas
innan de kan accepteras som daler eller pen-
ningar. De flesta silvermynt 4r dessutom ut-
blandade med missing, brons eller koppar.

Varje gdng du maste vixla riskerar du att
forlora dina surt forvirvade slantar.

For att bryta ner en daler i penningar méaste
du slé ett slag i Intriger. Detsamma giller nér
du adderar penningar till hela daler. Hur vil
du lyckas avgér vilken vixelkurs du far. I
lingden kan detta vixlande ha stor inverkan
pa din ekonomi. Sl4 Intriger varje ging du
saknar jgmna pengar.

PerrekT: ”Se bara vilken hdg silverhalt!” Du
far ut 1T6+10 penningar ur varje daler du
vixlar. Du behover bara anvinda 1T6+6
penningar for varje ny daler du vill kopa.

LyckaT: "Bit i myntet, om du inte tror mig.”
Du far ut 12 penningar ur din daler. Du
kdper en daler for samma summa.

Misstyckat: “Inte mycket silver i den hir
inte.” Du fir bara ut 2T6 penningar ur
dalern. Varje ny daler kostar dig hela
1T6+10 penningar.

FummeL: "Det hir &r ju ett forsilvrat kop-
parmynt!” Du fér inte ut mer &n 1T6 pen-
ningar ur dalern. Ingen vill vixla dina
penningar till nya daler.

—

En ldrd mans extrautgifter (+/% mark):

+V E]ﬁtk, Ei}cker, g%’asﬁ’éc’mr och papper

—l—% MbeT o(‘h !'érarlﬁner

Képmannens extrautgifter (+ mark):
+V Eurgarskmd

+ V4 Tullavgifter och Stampelskatt

+15 Ett par tjanare eller Hast och vagn




Brev, Bocker & Brick
ibeln dr den enda bok de flesta ménniskor
kommer i kontakt med. Néstan ingen i

Fausts varld kan ldsa eller skriva. Darfor upp-
réttar skrivare sirskilda sigillférsedda brev
ndr kontrakt ska tecknas eller och privilegier
faststallas. Tillsammans med det skrivna or-
det dr breven, liksom sigillstimplarna, vik-
tiga handelsvaror.

Pris  Notering

Adelsbrev  * 4-20 markland
Avlatsbrev 1+ Syndernas forlatelse
Black 1 Récker ett ar
Bibel 350  Illuminerad

Bok 50 Tryckt

Bomadrke * 0-1 markland
Burskapsbrev * %-2 mark/ar
Gasfjdder ~ -/2p  Haller ett ar
Lejdbrev *

Pantbrev 5-500 En primitiv sedel
Papper Y En bunt
Pergament 1 Ett ark
Sigillstdimpel 2 Vax dr gratis
Signetring 5

Skrabrev * 2-4 mark/ar

* Dessa varor kan inte kdpas, bara fortjinas.

GuLp, SILVER & SMYCKEN
Héir hittar du priserna pa ddla metaller,
raknat i penningar. Hér finns ocksa ex-
empel pé vad férdiga silversmycken kostar,
nidr metallen bearbetats. Vi utgar alltid frén
silversmycken, som kan raknas om till andra
metaller med hjélp av multiplarna.

Pris  Notering
Guld (1 uns) 240 Silver x 12
Silver (1 uns) 20
Koppar (1 uns)1 Silver x 0,05
Brons (1uns) -/6p  Silver x 0,025
Tenn (1 Uns) -/1p  Silver x 0,0125

Pris  Notering
Armband 10

Brosch 7

Halskedja ~ 12/6p

Knapp 1/3p  Styckpris
Krona 150 For grevar
Ring 5

Spira 50 Bara for kungar
Spdnne 6/2p  Styckpris

Tiara 20 For prinsessor

KLADER & SkopON
ldderna du bér skyddar dig inte bara
mot vdder, vind och kyla. De talar ocksa

om var du star i den feodala pyramiden, sa
att ingen ska behova tveka om var du hor
hemma. Vilj din garderob med omsorg. Pri-
set pa ett par matchande skor beror pa den

kladstil du valt.

Pris  Notering
Trasor -/4p
Allmogeskrud 2
Borgarskrud 8
Adelsskrud 50

Skyddsklader:

Reskldder  x% Mot hostrusk
Vinterkldader x% Mot vinterkyla
Skodon x Y%

Ljus, LYKTOR & REDSKAP
Att tdnda en lykta eller en fackla tar 1T6

vandor, om du har tillgang till eld. An-
nars krévs elddon for att géra upp en brasa.
Vem som helst kan tidnda en svavelsticka i en
handviandning. Hér finns alla redskap du be-
hover.

Pris  Notering
Elddon -/2p  Eld pd T3 minuter
Fackla -/1p  Lyser upp 3T6 steg.
Brinner en timme.

g knvkonsten ar nagot ett fatal beharskar, och Ett Avlatsbrev intygar att kyrkan forlam 3
[ det tar lang tid att forfirdiga ett handskrivet dig for en synd du bekénner, och priset stalls
¢ manuskript. Tryckkonsten ar dnnu i sin linda. naturligtvis i proportion till brottet. Din hus-
£ Kanske ir det dirfér som det skrivna ordet bli- bonde kan utfirda ett Lejdbrev, for att ge dig
vit en av de viktigaste handelsvarorna. tillfilliga privilegier. /

Ett Adelsbrev visar att du ager en forldning,  Pantbrevet 4r en skuld som satts pé prant. De 1

- Bomirket en gird, Burskapsbrevet att du har anvinds i burgna kretsar som primitiva sedlar.
ritt att utdva ett hantverk och Skribrevet be- De ar ocksa tacksamma att forfalska. Sigillstim- =
~ 'f dster din plats i stadens toppsklkt plar anvinds istillet for namntccknmgar -
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Lampolja -/4p  Récker ett dventyr
Lykta 4 Lyser upp 3T6 steg
under en tidegird.

Svavelsticka -/1p  Lyser upp 1T6 steg
i T6 vandor.

Vaxljus -/3p  Lyser upp 2T6 steg.
Brinner en timme.

Redskap:

Arbetsredskap 30 For hantverkare.

Dyrkar -/4p Mot riktiga las.

Gryta -/6p  For kock och hixa.

Hammare  -/4p  Dufdr 2T6 jarnspikar
for en penning.

Korg -/8p  Barformaga +2

Rep -/3p  2T6 steglangder.
Ryggsick  -/4p  Bidrférmaga +4
Spegel 8 Ryms i handen,
Sick/Knyte -/1p  Birforméga +3
Timglas 12 Miter timmar exakt.

Tryckpress 36 Flyttbar variant.
Anterhake  -/5p

REsOR & IRRFARDER

m du saknar Vildmarksvana kan du be-

hova hjdlp pa vigen vid lidngre resor.
Fordelen dr att du kommer fram utan besvir.
Men transporter, mat och logi kostar pen-
gar. Hur mycket beror pa vilken standard du
krdver. De flesta for med sig egen skaffning
pé langa resor.

Pris  Notering

Droska -/6p  Pris per dagsetapp
med mat och logi.

Flodbat -/3p  Pris per dagsetapp
med logi ombord.

Oxkarra -/1p  Enkort skjuts till
nirmaste by.

Skeppshyra 5 Pris per vecka med
logi ombord.

Smugglare  10p  Ett fartyg, en besitt-
ning. Kort resa. Inga
besvirande frégor

-
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Banesir behandlas nirmare i kapitel VI. Men-*

m det rader hostrusk ute maste du klara ett
Karisma for att hilla dig varm, sa linge
du befinner dig pé resande for. Misslyckas du
® riknas du som utmattad och méste markera
Banesérsrutan pa ditt pergament.
| Bir du resklader slipper du sld. Vid vinterky-
la miste alla som ror sig utomhus markera ett
_ Banesdr, undantaget de som bir vinterklader. De
“...far sl Karisma, som ovan:
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Pa varldshuset:

Skaffning ~ -/7p  Brdd och torkat ktt.
Récker i en vecka.

Ett mdl mat -/2p  Stillar hungern.

En festmdltid -/4p  Smorjer kraset och
laker 1 skadepoing.

Vin (flaska) -/3p  Récker till fyra.

Ol (kanna)  -/10p Raécker till tolv.

Ol (stop) -/1p  Slécker térsten.

Nattlogi -/2p  Plats i skdnkrummet
(inkluderar tjénare).

Stallplats -/2p  Stallplats och foder
for ett riddjur.

Skoka -/1p  Ger dig ocksd sov-
plats om du lyckas
med Folkvett. Kryssa
Villust.

RIDDJUR & JAKTHUNDAR

jur anviands som betalningsmedel i

manga affdrer. Och histen 4r ofta den
beridne krigarens fréista vapen i en strid.

Pris  Notering
Dragare 60 Allmogehist.
Travare 120  Ridhast.
Springare 240  Riddarens hist.
Stridshdst 480

Andra djur

Byracka -/4p  Kan bara skilla.
Falk 25 For jakt.
Far/get/gris 1/6p

Hona -/2p

Jakthund 5 Lydig jycke. Vaktar.
Ko 10

Oxe 8

Asna 4

De flesta hdstar i Fausts virld dr raggiga
med brokig fiarg. Enfirgade svarta eller vita
riddjur betingar dirfor ett dubbelt sd hogt
pris som andra héstar p4 marknaden. De ar
mycket ovanliga.

som namnet antyder 4r det nigot du vill undvi-

ka. S4 lange rutan ir ikryssad kan din rollperson ~

inte dterhimta sig frin skador. Mat, husrum
eller en varm eld krévs for fa avmarkera rutan.

Att g6ra upp en varmande eld kraver i ett tringt
lage att du Klarar ett slag i Vildmarksvana. Sl
slaget vid resdagens slut. Elden ger dig sdledes en
andra chans att undgi forfrysning.
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T JANSTER & GENT JANSTER
Att soka hjdlp hos en specialist kostar
pengar. En grovhuggen tumregel dr att
en penning later dig hyra expertis i form av
ett fardighetsslag, med ett firdighetsvirde
pa 15. Eller enkelt arbete i en timme.

Pris
Apotekare 2

Notering
Pris for ett recept.
Medicin ingar ej.

Barberare  1/6  Spjilkar trasiga ben
med Handighet 15.

Helare 1 Laker ett ytligt sar
med Likekonst 15.

Smed -/10  Lagar ett vapen
med Hindighet 15.

VarEN & RUSTNINGAR
austs varld dr grym och vapen finns i alla
hem, i ndgon form. Du kdper dina egna
hir. Alla redskap som du kan anvinda for att
skydda dig, eller stilla till ofog med, beskrivs
ndrmare i kapitel VI.

For Skytte  Pris  Notering
Arkebus 30 Krutvapen.
Armborst 8 Skjuter skaktor.
Bage 5
Handkanon 24 Krutvapen.
Langbage 8
Slunga - Gratis.
Projektiler
Pilar/Skdktor -/1p  Styckepris.

Kulor/Krut -/1T6ép En laddning.
Slungstenar - Finns pa marken.
Rustningar Pris
Laderrustning (Skyddar 2 podng)

- Hitta -/8p

- Harnesk/Skjorta 8

- Vadderade drmar  1/4p
- Kragstovlar 3
Totalt: (13)

Ringbrynja (Skyddar 4 podng)

- Huva 8
For Envig Pris  Notering - Skjorta 30
Dolk 4 - Armar 10
Hillebard 11 - Kjortel/Ben 12
Hjdlmkrossare 8 Totalt: (60)
Morgonstjarna 12
Papegojhammare 9 Stdl (Skyddar 5 podng)
Pik 11 - Hjilm 16
Ryttarlans 9 - Harnesk 60
Spjut 6 - Armskenor 20
Svard 14 T - Benskenor 24
Tornerlans 1 Totalt: (120)
Virja 12
Yxa 10 T Kyrassrustning (Skyddar 10 podng)
T Dubbla priser for tvdhandsvapen. - Riddarhjilm 20

- Kyrass 120
Skoldar Pris  Notering - Jarnhandskar 80
Bucklare/Tornersksld 12 Latt vapen. - Riddarstovlar 100
Krigarskold 4 Totalt: (320)
Riddarskold 8 Tungt vapen.  Pris for heltdckande rustning i parentes.

R . /1 {17117/ D E R/ ——

fr Du kan bira flera lager rustning ovanpd

varandra, sd linge du bara bér ett lager av

¢ varje sort. Ringbrynja kan biras ovanpi lider.
£ Stdl kan fastas 6ver savil lader som brynja, eller
I = till och med bida delar.

¢ Undantaget 4r kyrassrustningen, som inte kan
§_ - kombineras med andra skydd dver huvud taget.
"tg Kom bara ihdg att varje rustningsdel riknas av
“C -mot din totala belasmmg (se kapnel I)..

| e
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Du kan ocks3 bir ohka mycket rusmmg pa 3
olika kroppsdelar. De flesta kimpar viljer att
skydda huvudet och balen i férsta hand (efter-
som skador d4r ofttast 4r allvarligare).

Exempel: Den som bdr heltickande ringbrynja &
och bréstharnesk i stal har f Jra podngs skydd
Guer hela kroppen. Pd balen nio. Rustningen
bestdr dd av sju delar. -

2
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. Att kliva in p& en krog, 6lstuga eller ett
£ Avirdshus ar vardagsmat f6r de flesta. Men

: 'det betyder inte att vistelsen 1 skinkrummet 4r
handelselos

3 8§ Virdshuset ir f ‘ullbelagt. De méste klara ett
rommelse for att fa'husrum-eller service.

En handfull singare har samlats runt harden.
S Sanglekar for att bidra med en visa, en melo-
:’ eller ett kvide.

1 m ,‘ .

| 70 En skamlés kroggist flirtar med dig. Sl

§ Kyskhet eller slésa bort din kvill pd en nlf allig
o mans som tar 113 timmar i ansprak.

¥ 5w En bradspelare erbjuder dig en chans art
vinna 1T6 penningar Gverett parti. Om insatsen
lir etr jamnt antal penningar ir din motspe-
e, Hasardspelare med skicklighet 10+1T6. St

52 Ext sillskap vid spisen roar sig med visor
woch kviden till maten. Om du klarar Sng-
alckar slipper du betala fér maten ikvall.

rymmer s& ménga lockelser. S14 en T2o varje: -
gng du besoker ett virdshus, och vill veta va
som hander.

¥

En 6verforfriskad gést bjuder laget
6l. S1a ett Méttfullhet tills du misslyckas. Var;

glas. Effekterna av alkohol beskrivs i kapn .
VI - '; o
40 Efter ett par glas bor)ar den tystldtne byas
sen i hornet mucka gril. Sla Odm)ukhet fora
ignorera hans provokationer. Eller gd nl} X
nedan.

@ Brikstaken i homet vill slsss. Sd Tila :
for att halla dig utanfér handgeminget. Anvi

egenskaperna for en vanlig Révare i kapitel. I
och stridsreglerna frén kapitel. V1.

Trots sitt skamﬁfade rgkte ar vara{sh_
stal e om Ju v1 hora Je sehasfe n T\
_e'lelr ara-lyssna +ll. f >
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om du redan sett simulerar sju sjilsliga
motsatspar de motstridiga kédnslor som
finns hos alla invanare i Fausts varld.
Litteraturen svimmar redan dver av min-
niskor som slits mellan Barmhirtighet och
Grymhet, Kyskhet och Véllust eller Flit och
Littja. Darfor behover sjdlsegenskaperna in-
gen ndrmare presentation.
Hir ska vi istéllet titta pd hur de fungerar
regeltekniskt.

DOMINANTA DRAG

et dr ndstan alltid du sjdlv som bestdm-

mer vad din rollperson gor. Nistan
alltid, for det finns undantag. Oftast intraffar
de nir du forsoker anvidnda dina sjdlsegens-
kaper eller passioner som fardighetsvarden.
De starka kénslorna kan da litt ta 6verhan-
den.

Oftast slar du ju vanliga enkelslag, for att
testa dina sjdlsegenskaper. Men det giller
bara s ldnge egenskapens virde ar ligre dn
tio. S& snart virdet pa en egenskap blir tvasif-
frigt far den ett eget liv.

Vi kallar s&dana varden for dominanta, och

det dr nu motsatsparen far en regelteknisk
effekt.

e S SR UIRVECKIEASENIPASSION S8

Of tast 4r det uppenbart nar du méste utveckla
en ny passion. Du far Lojalitet (Husbonde)

* nir du skaffar en husbonde, Kirlek (Person) nar

* du blir kir och R1ddcrhghct nér du dubbas till
. = _riddare.

" Med spelledarens tillatelse kan du ocksé ut-
- veckla en passion for att det roar dig, eller passar

{_-"* __ ini berattelsen. Om inget annat anges borjar nya

< passmner pa ett varde av.en, tvé eller tre Té:or.

'-._)m'_ s =

Nir en egenskap blivit dominant kan du
inte ldngre testa dess motsats med ett van-
ligt enkelslag. Du maste alltid sla dubbelslag,
och 6vervinna dominanta draget. Kom ihag
metaforen fran forsta kapitlet, dér sjdlsegen-
skaperna beskrevs som de bada dnglarna pa
dina axlar, standigt i kamp med varandra.

Exempel: Magda har dntligen hittat ett kloster,
och ber 6dmjukt om att fd trida in i den heliga
samvaron som novis. Hon uppfyller inte kraven
for denna levnadsbana dnnu, men spelledaren
ger henne dndd en chans. Magda mdste over-
tyga abedissan med en 6dmjuk vadjan.

Magdas Odmjukhet dr 7, men hon har ocksd
ett Hogmod pd 16 - ett dominant drag.

Hon sldr 5 pd den forsta T20:an, men den an-
dra tdrningen visar 14. Magdas Hogmod har
tagit Gverhanden, och hon kan inte ldta bli att
skryta om sin fortrdfflighet.

ATT HOJA SJALSEGENSKAPER
en sjdlsegenskap som vinner tar helt en-
kelt 6verhanden 6ver din rollperson. Vid
ett oavgjort resultat drabbas rollpersonen av
galenskap, precis som om hon fumlat ett pas-
sionsslag. Mer om detta f6ljer nedan.

,,-——-.—y - v"—k

En bra tumregel dratt fta passioner som ska—fwy’%

fas av en nyck (eller snarare for att spelaren vill
ge sin rollperson hégre vérden att spela med) far
starta pd 1T6. Passioner som tvingas fram av
reglerna borjar pd 2T6.

Nir handlingen i spelet sammanfaller med spe-

laren och spcllcdarens onskningar kan passioner
tillatas bdrja pa 3T6, eller annu hogre varden. Se .
exempelvm Alskarens Aventyr i -~ _.-,;

o il e e B i
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Det dr saledes langt ifran riskfritt att lata
sjilsegenskaperna rusa ivig till alltfér hoga
vdrden.

Sjélsegenskapernas virden héjs med erfar-
enhetskryss, precis som firdigheter. Kryssa
egenskapen vid ett perfekt slag. Avmarkera
rutan vid ett fummel.

Notera ocksd att du kan sdnka virdet pa en
sjilsegenskap med hjilp av Odeslotter. Det
fungerar pa samma sitt som nir du forbitt-
rar firdighetsvirlden genom att gora en in-
sats i ddeslotteriet, men nu reducerar du vir-
det nedat - max ett steg i taget.

PAssIONERNA
assioner dr egentligen dnnu enklare att
forsta sig pa dn sjdlsegenskaper, for en
passion dr en kénsla som dr s& stark att den
inte kan ifragasittas. Darfor testas dina pas-
sioner alltid med enkelslag.

Ta exemplet Tro (Gud) som exempel. Alla
rollpersoner som vuxit upp i den kristna
virlden dr dvertygade om Guds existens och
fragan dr inte om de vordar honom. Bara hur
mycket de haller av sin skapare.

Ingenting hindrar dig fran att skapa en
rollperson fran en annan del av virlden och
du skulle darfor lika gdrna kunna bérja spe-
let med passionen Tro (Allah). Ddremot &r
det svart att tdnka sig en rollperson som hy-
ser bada kdnslorna samtidigt.

Har foljer en kort upprédkning av ndgra van-
liga passioner. Du avgor styrkan hos en ny
passion genom att sla en, tva eller tre Té:or.
Valet 4r ditt.

Edsvuren (Ed): Du svir en ed, dédr du lovar
att fullfélja ett uppdrag eller utféra en
gdrning. Den som gar i kloster avldgger till
exempel ett klosterlsfte, efter sin novis-
period. For att kunna ldmna klostret méste
du bryta eden. Det kréver att du misslyck-
as med passionsslaget.

T P TIAVAE KA ENIPASSION I

I’ass1oner kan ocksa tvingas ner av spelledaren, ’

bland ir passionerna i vigen, och da vill du

aturligtvis sanka dem istallet f6r art hoja de-
_ ras varde. Det kan du bara gora med Odeslotter.
' Du fir aldrig sinka en passion pi detta sitt, sd
lange dess erfarenhetsruta 4r kryssad.

Spendera dina Odeslotter som om du skulle
h6ja passionsvirdet, men sink virdet ett steg
.~ istillet for att hoja det vid en lyckad satsning i
‘. Bdeslotteriet.
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Fruktan (Objekt): Man kan bli rddd for
ndstan vad som helst. Du maste testa pas-
sionen varje gidng du konfronteras med
det du fruktar. Lyckas du maste du und-
vika objektet. Bara vid ett misslyckande
kan du agera fritt.

Hat (Objekt): Normalt sett riktar sig den-
na passion mot en enskild individ, men
den kan ocksé omfatta en folkgrupp eller
en fientlig familj. Varje gdng du konfron-
teras med ditt hatobjekt maste du testa
passionen. Vid ett lyckat slag gor du allt
som star i din makt for att komma at din
antagonist. Det betyder inte nddvindgtvis
att du brukar véld. Bara att du vill henne
illa.

Kérlek (Familj): Kdrleken till dina nir-
maste dr medfédd. Du anvinder den for
att finna styrka, om din familj hotas. Men
ocksa ndr du ber din familj om tjinster.
Din egen passion anvinds da ocksd som ett
matt pd hur lojala de andra familjemed-
lemmarna dr mot dig.

Kérlek (Person): Kirlek till en enskild
individ kan inspirera eller driva till van-
sinne. Detta dr den overvildigande pas-
sion som hittas hos Romeo och Julia eller
Tristan och Isolde. Spelledaren avgor nir
du far utveckla den. Om objektet for din
kirlek rakar illa ut gor du vanligtvis allt
for att skydda henne.

Lojalitet (Husbonde): Denna passion an-
vinder du varje gdng du ber din husbonde
om en tjinst eller méste vinna hennes
gunst pd annat sitt. Du fir passionen sam-
tidigt som du far en husbonde, eller under-
sate. Om objektet for din lojalitet behdver
hjélp gér du vanligtvis allt som star i din
makt for att undsitta henne.

som en sorts straff for spelare vars rollpersoner
bryter mot sina egna principr pa ett flagrant
satt.

Exempel: En riddare som inte beviljar nad ndr
den efterfragas kan fa sin Ridderlighet sinkt.
Den som trdnger sig in i en annans hem med
vald tvingas sinka Traditioner.
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Ridderlighet: De klassiska riddaridealen
sammanfattas i denna passion. Du erbjuder
din motstandare en drlig chans, du fuskar
inte och tar virnlgsa i forsvar mot orétt-
visor. Ridderlighet dr en specialpassion
som bara angér riddare.

Traditioner: Hemmet &r heligt, liksom
vordnanden for &ldre. Det &r inte konsti-
gare dn att en sjokapten véljer att gd un-
der med sitt sjunkande skepp, Tradition-
er sammanfattar din respekt for alla de
oskrivna regler som omger oss. Vanlig
heder faller under denna rubrik.

Tro (Gud): Som redan ndmnts &r detta ett
matt pa hur religiés du dr. Du kan anvinda
den for att bevisa din tro, om den ifraga-
sitts, eller for att bli bonhord nir du
befinner dig i knipa.

OVERTYGELSE & INSPIRATION

Rékna med att spelledaren kommer

att tvinga dig att testa dina passioner
ofta, om du valt att utveckla dem. Sa lidnge
du lyckas med dina slag ger passionerna dig
bara fordelar.

Men om du misslyckas kan du drabbas av
svar melankoli eller vansinne. Du kan sjilv
vilja att dberopa dina passioner, nir hand-
lingen i spelet samspelar med dina starkaste
kinslor.

Du kan till exempel be din spelledare att
fa testa din lojalitet om din husbonde hotas,
eller din kirlek nér din dlskade &r i fara. Hat
kan &beropas nidr du méter din allra mest
avskydda fiende och s vidare. Den enda pas-
sion som inte kan ge dig styrka dr Fruktan.
Den &r bara till last.

Utgd frin foljande tabell varje gang du
tvingas (eller viljer) att testa en passion.

Perfekt: Du blir inspirerad och styrs nu
helt av din passion. Det stéller stora krav

passioner blir din rollperson miktigare,

och diri ligger den stora regelmiassiga fordelen
med att ha ménga och héga passionsvirden.

Eftersom riskerna 4r hoga finns inga begrans-

ningar pa hur ofta din rollperson kan lita in-
*.- spirera sig av sina starkaste kinslor. Galenskapen
hagrar ju alltid runt hornet. Detta sagt med tvd

~-enkla undantag.
“'«'u....‘____. thcats et el
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pa dina rollspelsfirdigheter. 1 gengild
far du vilja en valfri fardighet, vars far-
dighetsvdrde fordubblas tillfalligt som en
effekt av din flammande inspiration. Effek-
ten sitter i tills du 16st den situation som
tvingade dig att testa passionen. Den varar
dock langst sa linge du later passionen
styra dina handlingar.

Lyckat: Du dr inspirerad och far addera +10
till ett valfritt firdighetsvirde, s linge du
later passionen styra dina handlingar.

Misslyckat: Du drabbas av mellankoli nér
duinser att du inte kommer att kunna leva
upp till dina dyra 16ften. Alla fardighets-
och egenskapsvirden modifieras med -5,
sd lange som du befinner dig i den situa-
tion som provocerade fram passions-slag-
et. Dessutom maste du omedelbart sédnka
din passion ett steg. Om du misslyckas
med ytterligare ett passionsslag nir du dr
melankolisk rdknas det andra misslyckade
forsoket som ett fummel.

Fummel: Skuldkénslorna skoljer 6ver dig
med en forkrossande tyngd. Du férlorar
forstandet och styr inte ldngre 6ver dina
egna handlingar. Det gér numera spelle-
daren. Avenomdu far fortsittaatt speladin
roll s& maste det ske efter hennes dnske-
mal. Du forlorar omedelbart 1T6 podng
fran din passion. Se i 6vrigt avsnittet om
galenskap nedan.

GALENSKAP

Hur du ska gestalta din galenskap beror

naturligtvis pd vad som utldste den.
Spelledaren uppmuntras att tdnka ut en in-
dividuell darskap for alla som drivits dver
vansinnets grans av sina passioner. Har ges
bara nagra enkla exempel, som lanats fran
skonlitterdra forebilder. Sl en sexsidig tirn-
ing om du har svart att bestimma dig.

e oA - 1Y PARSD AN S PIRIATS O S —
Nar du viljer att lata dig inspireras av dina

For dct férsta miste passionen rimma med hand="
lingen. Du kan till exempel 1ta ditt hat ta &ver-
handen nir du konfronterar objektet for din
vrede, men i en strid mot nigon annan ar pas-
sionen virdelos.

For det andra tillats bara ett forsok att finna
inspiration i varje given situation. P4 det sittet
hindrar du power-gamers frin att férsoka igen ¢
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1 Mangalen: Den vansinnige kastar av sig
alla kldder och allt sitt 16s6re, innan hon
flyr till skogs som ett vilt djur. Hon &ter
sin féda ra och hors yla mot ménen om
nitterna. Spelledaren dvertar ansvaret for
din rollperson tills du tillfrisknat.

2 Sjalaslav: Nu styr dina sjilsegenskaper
helt 6ver din rollpersons géranden och
latanden. Du fér fortsitta att spela din
rollperson, men méste underkasta dig
tvingande egenskapstester i varje upp-
tinklig situation, och agera direfter.

3 Inbillningssjuk: Du &r &vertygad om
att du dr en viktig person, i nivd med
kejsaren. Dirfor glommer du allt vad
folkvett och hovlighet heter. Du anser dig
odvervinnerlig. Tdnk Don Quixote, eller
latsas att du dr en foregangare till Napo-
leon.

4 Skogstokig: Du dr inte vdrd nagonting i
dina egna 6gon. Du gor dig av med allt ditt
16sore, limnar hemmet vind fér vag och
soker dig ut i skogarna som eremit. Dar
lever du som en folkskygg fattiglapp tills
du tillfrisknat. Med spelledarens tillatelse
kan du tillatas spela din utfattiga rollper-
son sjdlv.

5 Glomsk: Du gor allt for att fortranga
skammen och glomma det som skett. Dir-
for minskar dina fiardigheter gradvis. Varje
gang du misslyckas med ett fardighetsslag
minskar virdet permanent med en poidng
och du kan inte forbittra fardigheter eller
egenskaper pad nagot sitt. Alla virden
aterstélls dock nédr du tillfrisknat.

6 Sinnesslo: Du 4dr okontaktbar. En dreg-
glande lallande fane. Ldmna 6ver din
rollperson i spelledarens hinder tills du
tillfrisknar.

T

men deras arbetsmetoder ir ofta livsfar-
liga. Det ar dirfor det 4r sa riskfyllt ate kurera
galenskap med kirurgi.

Den vanligaste metoden gir ut pd att tappa
kroppen pd osunda vitskor. Det kan goras med
blodiglar eller vassa foéremdl som punkterar
kroppen pé limpliga stillen. Ofta med forblod-

ning eller infektioner som f&ljd.
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E irurgerna i Fausts virld menar nog vil,

Ibland gér galenskap Gver av sig sjdlv. Om
du drabbas far du en chans att tillfriskna
efter en dag. Du maste da testa passionen som
utloste tillstdndet pad nytt. Klarar duslaget har
din rollperson 6vervunnit sinnessjukdomen
och blir omedelbart sig sjilv igen.

Du far en andra chans att bryta galenskapen
nir en vecka gatt och en tredje chans efter
en manad. Direfter far du bara forsdka en
gang per ar. Vanligtvis gors slaget dd under
vintervilan, ndr inga dventyr pagar.

Spelledaren kan ocksa besluta att erbjuda
den galne en extra chans om hindelserna i
spelet passar omstdndigheterna. Den kir-
lekskranke kan finna végen tillbaka till livet
med hjilp av en kyss fran sin dlskade, den
sorgtyngde far en extrachans nir han him-
nats sin fiende och sa vidare.

Lat spelets dramaturgi och berittarglddjen
avgora.

ATT BOTA GALENSKAP
en som besdker en barberare kan bli
botad med kirurgi. Likaren maste ha ta-
langen Hantverkare (Barberare) och klara ett
Hindighetsslag.

Perfekt: Den vansinnige tillfrisknar redan
nista morgon utan bestdende men.

Lyckat: Den vansinnige far en ny chans
att bryta sig ur galenskapen, men behand-
lingen har tirt hennes kropp. Sla ett nytt
passionsslag, men ocksa ett extra slag for
alderssvaghet till f6ljd av behandlingen.

Misslyckat: Behandligen fungerar inte
och patienten maste omedelbart sla ett

extra slag for alderssvaghet.

Fummel: Patienten drabbas av en ny ga-
lenskap.

En ndgot mildare metod ar att koppa den ®

galne. Dé placeras glodheta koppar i metall eller

keramik pa den vansinniges nakna hud. Tanken

ar att virmen ska suga ut galenskapen.

Som en sista tgard kan kirurgen ocksa borra
eller knacka hil pa den drabbades skallben. Precis
som i vér tid forestiller sig vetenskapsménnen
att vansinnet sitter i huvudet. Haltagningen ar
ett férsok att ventilera galenskapen.
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A:Ia rollpersoner i Fausts virld kommer
tt do, forr eller senare. Nir det sker kan
du som en sista handling anvinda dina sjils-
egenskaper, for att avgéra var din rollperson
- = _hamnar efter jordelivet. Eller i alla fall var
présten siger att hon invintar domens dag. Som
bilden visar forestiller sig minniskorna att alla
doda sjalar mdste sjunka ner i Skarselden, innan
.~ dekan yftas upp i Paradiser.

Skiirselden ligger under )ordskorpan Darf'
harnnar din sjil forst i den 6versta kretsen. Dir
miste du testa din Odmjukhet. Lyckas du har du
befunnits virdig och upptas i Paradiset. Miss- g

lyckas du sjunker du till nista krets, och mste  *

testa Flit. Ett lyckat slag betyder aterigen Par
diset. Ett misslyckande flyttar ner dig et ste
Den som misslyckas med Frikostighet i sjun

kretscn shukas av Helvetets flammande ugnar. 2
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ftast kan ett spelméte genomforas som
ett okomplicerat samtal mellan spelar-
na och spelledaren. Nagra sarskilda turord-
ningsregler behdvs inte sé lange handlingen
i spelet forflyter i langsamt tempo.
Men forr eller senare brukar det hetta till.
Till exempel i en strid pa liv och déd.
Da behdvs ocksd mer detaljerade regler,
snarlika dem som anvinds i ett vanligt brad-
spel. Det hittar du i det hir kapitlet.

VANDOR & OMGANGAR
Under en strid agerar alla i strikt turord-

ning. Snabbast borjar. Darfor dr det bra
om spelarna sitter binkade i Snabbhetsord-
ning runt spelbordet redan fran bérjan. Hand-
lingen delas sedan in i korta segment som
kallas vandor och omgangar.

Nér det blir din vdnda far du utféra en enkel
handing. Det ska vara nagot som kan utféras
i en handvindning, ddrav termen “vinda”.
Exempel: “Jag springer fram ur skogen och
svingar mitt svdrd mot révaren.”

Nér alla (inklusive spelledaren) genomfort
sina vindor har ni fullbordat en omgéng. Da
borjar turordningen om fran borjan igen.

Trots att héndelseférloppet hela tiden
styckas upp i individuella vindor antas allt
som hidnder under en omgang intriffa sam-
tidigt. Nér det blir din tur att agera i en strid
finns det ett antal saker du kan vélja mellan:

Attackera: Du fér rora dig lika ménga steg
som din forflyttning och anfalla en mot-
standare som star hogst en steglidngd bort
med ett ett ndrstridsvapen. Om du har ett
avstdndsvapen kan du attackera pa storre
avstand. Sa fort du sjdlv hamnar inom en
stegldngd fran en motsandare maste du
stanna. Notera denna enstegsregel, for
den 4r viktig.

Avvakta: Du stdr 6ver din vdnda och vén-
tar pa ett battre ldge. Du kan nu bryta dig
in i turordningen vid ett senare tillfille
genom att sld Blick. Du far ett forsék, och
stjdl da initiativet fran den som skulle ha
agerat. Fordelen med att avvakta &r att
du kan vilja exakt nér din vinda borjar.
Nackdelen &r att du kan forsitta din chans
att agera under omgéingen, genom ett
misslyckat tdrningsslag.

r——
e T = 44‘3

B Lo e ARNINGAR -
[-‘ Nar du utkampar en str1d1Fausts varld ardin  Minga tirningsslag tenderar att dra ner panf,i

rollperson oftast bevipnad med ett svird, tempot runt spelbordet, och dirfor laser vi ut
¢ en yxa eller nigot annat medeltida vapen. Sjéilv sd mycket information som mgjligt ur ett enda {
£ bevipnar du dig med en handfull tirningar —en kast. Det ar darfér du inte far plocka upp tirn-
[ = T20: och lika minga Té:or som din slagstyrka ingarna i handen direkt efter slaget.
€ anger. T20:an och T6:0orna anvinds som grund i en &
k g 8
(
i

{

-~ Nir du agerar ska du sld alla tirningarna till- stor méingd berdkningar under en strid, vilket
% sammans och lita dem ligga kvar péd bordet tills du snart kommer att f4 se. Lit tirningarna lig- &
“C < -vindan ar 6ver. SIi dem inte en och en. ga. DA flyter spelet battre » -3
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Springa: Duforflyttar digdubbelt sa manga
steg som din forflyttning. Du kan sprinta
dnnu fortare med ett lyckat Styrkeslag.
Multiplicera da forflyttningen med tre. Du
far inte anfalla ndgon och maste fortfar-
ande stanna for enstegsregeln.

Vila: Du gor ingenting och aterhdmtar
istallet lika manga podng Télighet som
ditt Lakkdott anger - i basta fall. Notera att
den som valt att avvakta inte rdknas som
vilande.

Exvic & NARSTRID
at oss titta pd vad som sker, nir tva
kdmpar drabbar samman i strid. Oavsett
om du anfaller en fiende eller blir anfallen
sjilv anvdnds samma principer vid alla nir-
strider.
Ni gor upp med ett dubbelslag i Envig. Den
som vinner far dverhanden och skadar den
andra med sin Slagstyrka.

Perfekt: Du triffar din fiende med full
kraft och gér dubbel skada.

Lyckat (vinnare): Du triffar din fiende
och gor vanlig skada.

Lyckat (forlorare): Det 4r du som blir trif-
fad, men du fredar dig vil och far tillgodo-
rakna dig skolden innan skadan bestdms.

Oavgjort: Du och din motsténdare &r lasta
i en oviss faktningsmatch. Ingen skadas.

Misslyckat: Du triffar inte och lyckas inte
heller skydda dig med skélden, nir din
motstandares hugg landar.

Fummel: Du tar full skada och har dessu-

tom klantat dig rejilt. Vad som sker beror
pa vilket vapen du anvinde.

o sl

id stora strider kan det bli rorigt att halla

reda pd vem som stir var. En I6sning ir
att ligga ut ett schackbride pa spelbordet, och
lata de stridande parterna representeras av spel-

markérer.

Schackpjdserna fungerar utmarkt som markér-
er. En ruta motsvarar nu en steglingd i spel-
virlden. DA blir det latt att se vem som kan sld

“..vem, och ndr enstegsregeln trader i kraft.
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Om du har fler dn en motstandare kan du
bli involverad i mer 4n en slagvixling under
samma omgdng. Och ju fler motstdndare du
har, desto svérare blir det att freda sig.

For varje extra motstdndare pa fiendesidan
minskas ditt firdighetsvirde med -1, samti-
digt som fiendens triffchans 6kar med +1.

Ovriga modifikationer:

Ryttare mot fotsoldat +5/-5
Stdende mot liggande +5/-5
Tyngre vapen +5/-0
Lingre vapen +0/-5

Exempel: Magda, Dirk och Isak sldss med sam-
ma knekt. Totalt far vdra hjdltar +2 pd alla sina
slag. Knekten mdste modifiera sin Envig med -2
eftersom han dr omringad.

Dirk har dessutom en hillebard och unyttjar
vapnets lingd. Under hans vinda modifieras
knektens fardighetsvdrde med hela -7.

Dirk vinner slagvixlingen och gor 11 i skada
pd knekten med sin Slagstyrka. Skadan riknas
av av fran fiendens Talighet.

SA MYCKET STRYK TAL DU
utorna ovan hittar du pa ditt Perga-
ment. De gor det ldtt att halla reda pé

hur mycket stryk du fatt. Varje gang du blir
triffad under en strid sjunker din Télighet
med sd manga poing som fiendens slagstyrka
anger.

Nér Taligheten nar noll 4r du medvetslés.
Om du far dubbelt s& mycket i skada som du
tal 4r du dod. Svarare dn sd dr det inte att
rikna ut skadan vid en vanlig triff. Oftast
aterhidmtar du dig pa nagra vindor.

- » T T ———

Utan ethegsrege’r\
skulle du chehindrat
kunna springa forbi en
fiende pa en am!’éhg'cls
avstand. Schackbradet
qgor det latt att se n3r
rege]r\ trader i kraft.
il exen«p’er faswar A
i ersfegsvege’h. B kan

fullfélja sin ferflyttning.
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Men om en enskild traff dsamkar dig lika
mycket skada som din Storlek eller mer, d
har du férlorat balansen och riskerar att fal-
la. Du har drabbats av en knock.

Titta pa din egen anfallstirning (T20:an).
Visar den ett virde som &r lika med eller
ldgre &n din Smidighet? D& behsll du fot-
fastet. Var resultatet hogre? D4 ramlade du.
Motstandaren kan ocksa tvinga dig att retir-
era en steglingd, om hon féredrar det.

En knock kan intriffa dven om du hade
skold och rustning som absorberade hela
den fysiska skadan. Att slass liggande dr ett
stort handikapp (+5/-5) och det krévs en hel
vinda samt ett lyckat Smidighetsslag att resa
sig upp igen.

Den som knockas och faller av en hist tar
ytterligare T6 i skada av fallet.

Exempel: Aj, aj, aj! Dirk sldr 11 och hans mot-
stdndare 13 (traff). Dirk tar 18 podngs skada i
huvudet, dar hjdlmen absorberar fem poing av
skadan. Bara de dterstdende 13 podngen dras
av fran Dirks Talighet. Men urspungsvirdet
(18) dr lika hégt som Dirks Storlek. Med en Smi-
dighet pd 8 och ett eget T20-slag pa 11 liggande
pad bordet tappar Dirk fotfdstet.

DEN VITRUVIANSKA MALTAVLAN
dr du triffar nagon slar du ett antal Té:or
for att avgora hur allvarlig skada du

asamkat din motstandare. Hur manga tirn-

ingar avgérs av din Slagkraft.

Summan av de prickar du ser ir skadan din
fiende fatt, eller omvint om du sjilv blivit
triffad.

Men de enskilda Té6:orna visar ocksé var
slaget landat. Anvind den vitruvianska mal-
tavlan. Du hittar den mitt pa ditt Pergament.
Den ser ut som en triffbild 6ver minniskok-
roppen. Ddr &dr dina kroppsdelar numrerade
fréan ett till sex enligt f6ljande mall:

For att spelledaren ska slippa féra detaljerade
anteckningar om alla fienders Tiélighet finns
ett forenklat skadesystem. D slipper du anteck-
na hur mycket skada oviktiga dussinmotstandare
tagit.

Anvind bara de detaljerade skadereglerna for

~- spelarnas rollpersoner och deras viktigaste mot-

stindare. Alla andra fiender kan hanteras med

- 'det f orcnklade skadesystemet

1 HOGER BEN 3 HOGER ARM 5 Torso
2 VANSTER BEN 4 VANSTER ARM 6 HuvuD

Den som tréffar viljer var slaget tar, men far
bara vilja ett nummer som finns represen-
terat bland sina skadetédrningar.

Om Té6:orna visar 1, 3 och 4 har du dsamkat
fienden atta poidngs skada. Du kan da vilja
vinsterbenet, balen eller hogerarmen pa din
motstandare. Ett tips: Vilj den kroppsdel
som har minst rustning.

RusTNINGAR & SKOLDAR
Bé’lde rustningar och skéldar har ett skydds-

varde som riknas av frén skadan, innan
du minskar din Talighet. Om du far en traff
i huvudet och bir stalhjdlm rdknar du bort
fem podng frén skadetirningarna.

En skold skyddar hela kroppen. Men kom
ihag: skolden riknas bara om du sjilv lyck-
ades med ditt tdrningsslag. Skoldar birs som
vapen, men kan aldrig anvindas offensivt.

ATT DRA BLANKT
Hittills har vi forutsatt att alla deltagare
i striden forsoker undvika att dripa
varandra. De brottas, armbagas, sparkas och
sldr med svirdens flatsidor for att filla sina
motstandare.

P . /ANEIGADUSSINMOTSTANDAR Ex S—
Nir en sidan bifigur fAr en triff miste hon'
6vervinna skadan med sin Talighet, som vid ett
dubbelslag.

Exempel: En fiende med T dlighet 14 tar fyra

i skada. Hon madste sla en T2o0 hégre dn *
fyra, men under eller lika med T dligheten.
Annars dr hon utslagen. Dussinmorsrdndare 4

dukar under omedelbart av ett Banesarr»

i
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Men dven om denna typ av strid dr vanli-
gast finns det situationer nir leken Gvergér
till allvar. D& f6rsoker kimparna déda varan-
dra med blanka vapen, och detta kallas for
att dra blankt.

Alla som bir ett vapen kan vilja att gora det
under sin vinda i en strid. Annars forutitts
striden pdgd utan avsikt att doda. Att dra
blankt paverkar stridsreglerna pa tva sitt:

» Du maéste alltid lyckas med Grymhet
innan du fir dra blankt. Om du inte ag-
erar i sjdlvforsvar,

» Reglerna f6r Banesar och Blodvite
triader i kraft om du lyckas.

BropviTE & BANESAR
m sarskadan som tringer in fran en en-
skild traff med ett “blankt” vapen (ge-
nom rustning och skéld) ar lika med eller
hogre dn din Styrka har livet har borjat rinna
ur dig pa allvar. Kryssa dd i rutan Blodvite pa
ditt pergament.

O BLODVITE Sty)

Sé ldnge rutan dr kryssad bloder du och for-
lorar 1T6 i Talighet varje vinda, minus det du
eventuellt far tillbaka fran ditt Likkott.
Blodflodet maste stillas med ett lyckat slag
i Likekonst innan du far ta bort krysset. Det
tar 1T6 viandor. Kom ihag att du dor nir du
forlorat dubbelt sa mycket som din Talighet.

[ BANESAR (Kar)

Bredvid blodvitesrutan finns ytterligare en
kryssruta: Banesar. Den markerar du nir
skadan fran en enskild triff blir lika stor som
din Karisma. Nu dr du dende.

Sé lange banesarrutan ar ikryssad kan du
inte lika skador av egen kraft genom att vila.
Du far inte avmarkera rutan foérrin du fatt
kvalificerad vérd.

IR ) ORING VA KA O R —

ryssrutoma pa dite pergament hjélper dig
tt hilla reda pd hur manga skadepoing du

_ tagit under en strid. Men eftersom litra skador

liks fort, och svira skador férvirras av blod-
forlust kan du latt hamna i en situation dar du
suddar och krysar hela tiden. Dirfér kan det
vara en god idé att anvinda glaspirlor eller andra
markorer f6r att rikna skador. Metoden anvin-

“..des under speltesterana av Fausts Manuskript.
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For att fi avmarkera banesarsrutan maste
du behandlas av en ldkekunnig person med
talangen Hantverkare (Barberare). Likaren
slar ett slag i Likekonst och far férsoka en

gang per dygn.

Perfekt: Avmarkera banesdrsrutan.
Liakningen paborjas omedelbart. Du ater-
far nu Talighet en gdng om dagen tills du
ar helt aterstalld.

Lyckat: Avmarkera banesarsrutan.
Liakningen paborjas omedelbart. Du ater-
far Talighet en géng per vecka.

Misslyckat: Du férlorar ytterligare

1T3 i Talighet och far inte avmarkera
banesarsrutan. Barberaren kan gora ett
nytt férsok att radda ditt liv omedelbart.

Fummel: Som ett misslyckande, men nu
forlorar du 1T6 i Talighet och maste ome-
delbart sla ett extraslag for alderssvaghet.
Barberaren kan gora ett nytt forsok att
radda ditt liv ndsta dag. G

SKYTTE & AVSTANDSVAPEN
Med ett avstandsvapen i dina hinder
riknas det alltid som om du dragit
blankt. Vapnen avviker dessutom pa flera
andra punkter, och dirfér behandlar vi dem
i ett eget avsnitt innan vi gar vidare.

Du kan bara anvinda avstandsvapen om du
star mer 4n ett steg bort fran ndrmaste mot-
stdndare. Men ddrifran kan du attackera obe-
hindrat. Attacker med avstandsvapen gors
alltid med enkelslag i fardigheten Skytte.

Stall en braddfull skal med roda glasparlor mitt*
pd spelbordet. Varje gig en rollperson skadas tar
hon en pirla per skadepodng ur skilen och ligger
pé sitt Pergament.

Nir hennes skador 1dks lagger hon tillbaka lika
ménga pirlor som sitt Lakkort i skilen. Forst
nar hon far ett Banesdr markeras skadorna med
kryss pd Pergamentet. D2 kan samtliga pérlor
dterbordas till skalen.
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Slar du under eller lika med ditt fardighets-
viarde har du triffat, och din motstdndare
skadas utan att kunna gora nagot it saken.
En perfekt triff gor dubbel skada.

Om din fiende har skéld far hon forséka
skydda sig med ett eget enkelslag i Envig.
Men bara om hon ser skottet komma och inte
dr upptagen i nérstrid i skottogonblicket.

Pilbdgar och en del andra avstandsvapen
som inte kridver omladdning kan skjuta mer
dn en projektil under samma vinda.

Men triffchansen forsdmras kumulativt
med -5 f6r varje skott utdver det forsta. Dess-
utom maste du klara ett slag i Fingerfar-
dighet nidr du fiskar upp nésta pil ur kogret,
for att hinna spinna bagstringen en andra
eller tredje gang.

Modifikationer vid skytte:
Malet utanfor tredubbla rickvidden -15
Malet utanfér dubbla rickvidden -10

Malet ligger utanfor rackvidden -5
Andra och tredje pilen -5 och -10
Morker eller dalig sikt -5 till -10

Skytten siktade tdlmodigt ~ +57
T Sl& Talamod for att sikta.

RAckvipp & PrREcisION
lla avstdndsvapen har en rickvidd, som
visar pa vilka avstand de dr effektiva. Om
ditt mal befinner sig inom rickvidden skjut-
er du med normal chans. P4 lingre avstand
minskar precisionen.

Du kan ocksa sikta. D4 avvaktar du och tes-
tar ditt Talamod (ist4llet fér Snabbhet). Lyck-
as du far du 6ka din triffchans nir skottet
avlossas. Du viljer da sjilv ndr i omgangen
du skjuter.

Om du skjuter mot en fiende som befinner
sig i ndrstrid blir det svédrare att triffa ratt.
Om tréffen sker med ett ojimnt slag har

du triffat fel kombatant. Lit slumpen eller

spelledaren avgéra vem som triffas av en sa-
dan foérlupen projektil. Pilar, kulor och andra
projektiler rdknas alltid som blanka vapen.

LATTA, TUNGA & LANGA VAPEN
om du sett i ndgra av exemplen viljer vira
hjiltar olika vapen, allt efter den situation

som rader.

De vapen du kan skaffa till din forsta roll-
person presenteras hir i breda vapenklasser,
ddr du latt kan passa in de flesta vapentyper
som anvindes under den historiska medelti-
den.

En orientalisk kroksabel dr mycket lik ett
vanligt rakt riddarsvdrd, till exempel. Den
behover inga egna regler.

Latta vapen: Litthanterliga och sma vap-
en som kan biras i vardagliga situationer,
utan att vicka alltfor stort uppseende.

I Fausts vidrld riknas du inte ens som
bevidpnad om du bara bir ett litt vapen.
Snarare som vilutrustad.

Men alla andra vapen riknas som bade
tyngre och lidngre, om du bir litt be-
vdpning.

» Dolk Ett kort stétvapen med dubb-
eleggad klinga. Ndr du slar skada med
en dolk rdknar du bort alla ojimna
tdrningar ur resultatet. Exempel:
Skadetdrningarna visar 3, 4 och 4. Men
skadan blir bara atta.

» Knolpak En enkel klubba av tri eller
en vandringsstav. Det kan till och med
réra sig om en kraftig kdpp du hittat i
naturen. Rustningar skyddar dubbelt
mot knolpéakar. Normal skada.

» Varja Virjan 4r ett svird med tunn
klinga. I en otrdnad hand 4r den inte
farligare dn en dolk. Rdkna bort alla
ojamna térningar fran skadan.

T111 en strid kan du bara med dlg ett tungt
eller 1&ngt vapen (kan biras p ryggen), tvd

vardagliga vapen (som ryms i biltet) samt tre
£ lrta vapen. Du antas kunna bira allihop sam-
[ = tidigt. Men oavsett hur vilbevipnad du ar kan
{i' du maximalt hélla ett vapen i varje hand under
- stridens ging, och du far aldrig sl med mer 4n
f; - ett vapen i taget. S3 varfor ska man dd bara mer
“C ~-dn ett vapen?

AR
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Med ett enhandsvapen i varje hand kan "
vixla mellan olika anfallstekniker under en och
samma omgéng, utan att 6dsla din vinda pa att
dra ett vapen ur biltet. Kom ihdg att du kan
bli involverad i fler slagvaxlingar under en och
samma omgang. Den vanligaste kombinationen j
ar svird och skold. Det ger dig en méjlighet att |
tillfoga fienden svéra skador, samtidigt som du j
kan freda dig eff ckuvt - ‘j
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Har du har talangen Fiktare dr virjan
nistan lika dodlig som ett svird. D4 gor
du full skada med vapnet. Virjan kan
dock inte hugga av ett annat vapen som
sviardet kan, och den riaknas fortfarande
som bade kort och l4tt.

» Tornerskéld/Bucklare Vid resulta-
tet Lyckat (Forlorare) skyddar denna
latta skold lika manga podng som din
ldgsta skadetdrning visar.

Vardagliga vapen: Dessa vapen plockas

bara fram vid jakt eller strid. De vicker
olust om de bérs i fel sammanhang. Som
om du skulle méta ndgon med gevir i han-
den i den verkliga vardagen. Du far -5 pa
Folkvett och Hovlighet nir du upptrider
bevipnad.

» Hjalmkrossare En kortskaftad
klubba vars metallhuvud forsetts med
vassa spikar eller fldnsar. Vapnet kal-
las ibland f6r kyrasshammare, och &r
konstruerat for att flika upp hjilmar.
Om du tréffar din fiende i huvudet med
en hjdlmkrossare riknas skadan som
penetrerande.

» Krigarskold Vid resultatet Lyckat
(Forlorare) skyddar riddarskélden lika
manga poing som din hogsta skade-
tarning visar.

» Papegojhammare Tink dig en
hammare med en lang spik pa huvu-
rF""’"""-'— r

drutom den perfekta triffen, som alltid gor
dubbel skada, finns det tvi resultat du ska

 vara sirskilt uppmarksam pé i en strid: Fummel
" och cavgjort.

Minga vapen som svird och yxor, har sirskilda
effekter som bara utléses vid ett oavgjort resul-
tat. Studera dem noga om du vill minmaxa dina
chanser att vinna en strid. Alla vapen i Fausts
Manusknpt har béde fér- och nackdelar.

g i { ma s
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Ienstridinnebirett ummel alltxd artchin missar-*

det. Den liknar faktiskt en papegoja.
Vapnet gor samma skada som en dolk,
men penetrerar i gengdlld alla kinda
rustningar.

» Spjut Ett spjut dr en vass jdrnspets

fadst pa en stotstang. Spjutet raknas

som ett langt vapen, men skadan

hanteras som dolkens. Rékna bort alla

ojdmna skadetdrningar. Spjutet kan
. penetrera ringbrynjor.

‘Y"i f » Svdrd Riddarens traditionella vapen

g "/

behover ingen ndrmare beskrivning.

% ., Vapnets styrka dr hallbarhet och vass

-
N
&2

egg. Om en svirdsman uppnar ett
oavgjort resultat mot en fiende bevip-
nad med ett enklare vapen s har det
andra vapnet knéckts. Utga frin att

1\ allaandra vapentyper dn svérdet har
~  skaft eller andra birande delar till-
verkade av brickligt tra.

» Yxa En yxa dr precis vad det later
som. Den dr sdrskilt effektiv mot skol-
dar. Vid ett oavgjort resultat krossar
den alltid fiendens skold.

Krigsvapen: Vissa vapen &r renodlade
krigsredskap. De vicker alltid olust. Tdnk
dig att du méter nigon bevipnad med en
kulspruta pa vig till skolan eller jobbet.
Du far -10 i Folkvett och Hovlighet nir du
upptrader rustad for krig.

» Bastardsvard Ett bredbladigt svird
av normalldngd med extra langt hand-
tag. Vapnet kan svingas med en eller
tvé hinder och raknas antingen som
ett svdrd eller ett langsvird, beroende
pa hur du greppar det. Om du saknar
talangen Faktare fumlar du pa bade
ettor och tvaor med ett bastardsvérd.

P—

ditt mil. Men manga vapen har sirskilda fummel-

effekter angivna i sin beskrivning. Det giller ™~

till exempel Morgonstjirnan.
Om du fumlar med arkebusen eller hand-
kanonen, de tva primitiva krutvapnen som finns

i Fausts virld, har vapnet exploderat. Skytten tar -

skada som om hon triffats av sin egen kula och
vapnet forstors omedelbart.

£ =
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» Hillebard Nir ett tungt yxhuvud
med spetsig stotklinga fésts pa en lang
stang blir det en hillebard. Vapnet
kraver talangen Pikenerare. Annars
fungerar det som ett spjut. Hillebarden
maéste hur som helst svingas med tva
hinder. Du véljer sjdlv om du vill dra
fordel av vapnets lingd eller tyngd.

» Morgonstjdrna Det hir &r ett stal-
klot med vassa spikar, fist i en kedja.
Du greppar vapnet runt ett handtag
vid kedjans slut. Skoldar erbjuder inget
skydd mot en fiende bevdpnad med

ett sddant stridsgissel. Men vapnet dr
oberikneligt. Fumlar du har du traffat
dig sjalv.

» Pik Ténk dig ett spjut som &r flera
mansldngder ldngt. Det 4r ett langt och
tungt vapen, som méste héllas med tva
hénder. Ryttare far ingen bonus mot
fiender med pik. Utan talangen Piken-
erare riknas vapnet som ett spjut.

» Riddarskold Vid resultatet Lyckat
(Forlorare) skyddar riddarskdlden lika
manga poing som din hogsta skade-
tdrning visar. Riddarskoéldar kan aldrig
forstoras av yxor eller andra vapen.

» Ryttarlans Denna lans kan bara
anvindas fran histryggen och riknas
som ett langt vapen. Eftersom du sam-
tidigt far en extrabonus nir du sitter
till hést kan du attackera fotsoldater
med upp till +10 i Envig. Men lansar dr
skora. Om du slar ett ojamnt slag med
skadetdrningarna har vapnet knackts
vid attacken. Den gor d& normal skada,
och blir sedan obrukbar. Lansen kraver
talangen Lansidr for att komma till sin
rdtt. Utan talang fungerar den bara
som ett spjut.

» Tornerlans Tornerlansen saknar
spets, dr ihalig och bryts ldtt. Vapnet
ar avsett for sport. Tornerspel ndrmare
bestdmt. Den kan aldrig anvindas for
att dra blankt. Om du slar ett ojamt
slag med dina skadetdrningar har du
knéckt den skora lansen.

» Langsvard Ett langsvird har lingre
klinga dn ett vanligt svdrd och méste
greppas med dubbelhandsfattning. Det
kan dérfor inte anvindas fran histryg-
gen eller med en skold. Men det rdknas
som ett tungt vapen och fungerar i
ovrigt som ett vanligt svird.

» Stridsyxa Den tveeggade stridsyxan
har lingre skaft 4n en vanlig yxa. Den
greppas alltid med tva hdnder. Vapnet
kan inte anvindas fran histryggen
eller med en skdld. Men den riknas
som ett tungt vapen och fungerar i
ovrigt som andra yxor.

AVSTANDSVAPEN

Pilbégar och armborst kan avlossas fran

tryggt avstand. Vilken sort du véljer 4r en
smaksak, och de flesta skjutvapen betraktas
som vardagliga vapen. Rickvidden som an-
ges dr den korta rackvidd ddr du skjuter med
full triffchans. Den absoluta maxrickvidden
(om du lobbar ividg projektilen i en bage) ar
tio ganger den korta rickvidden.

» Armborst Armborstet bestdr av en
bége som fists horisontellt Gver en
gevirsliknande stock. Det gor 3T6 i
skada och har en rickvidd pé 36 steg.
For att ladda en ny pil maste du spen-
dera minst en vinda och sla Fingerfar-
dighet. Misslyckas du méste du spend-
era ytterligare vandor for att ladda om.
Fortsitt tills du lyckas. Max ett skott
varannan vinda, siledes.

en som hamnar i vattnet miste testa Sm1—
dighet varje vinda for att halla sig flytande.

- Modifiera med -1 for varje enskild utrustnings-

£ detalj du bir. Vid ett misslyckande sjunker du.

Om du har talangen Simmare kan du 4ven fér-

E flytta dig i vattnet, under forutsittning att du

~ héller dig flytande. Dessutom behéver du ald-

<
;  rig sl nagra slag i okritiska situationer. Bara i
€ < “strémt vatten eller om du ar belastad.

‘E“a....‘
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Den som s;unker undcr vattenytan tar IT3 1
skada varje vinda. Drunkning och kvivning
kan aldrig orsaka Banesr eller Blodvite. Men si
lange du simmar eller sjunker kan du heller inte
vila och &terhdmta andan.

Om din rollperson blir medvetslSs i vattnet tar

hon 1T6 i skada varje vinda. Men da slappnar du_
4 andra sidan av och laker varje vinda, sd den ef-

fektiva skadan ar 1T6 - (Lakkott) e

_= s = A
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» Arkebus For att avlossa denna
foregéngare till gevdret tdnder du en
lunta som fills ner i krutfanget nér du
kramar avtryckaren. Vapnet kraver tva
hénder, gor 2T6 i skada och har en rack-
vidd pa 24 steg. Den laddas som armbo-
rstet, men kraver bade Fingerfirdighet
och Téalamod. Kulorna penetrerar alla
rustningar. Vid ett fummel exploderar
vapnet och ger skytten 2T6 skada.

» Bage Pilbagar &r svarare att an-
vianda 4n armborst, men ldttare att
ladda. En vanlig bage gor 3T6 i skada,
och riknas som ett l4tt vapen. Du tar
bort alla ojdmna tirningar fran skadan.
Réckvidden dr 24 steg. En pilbage blir
skjutklar sa fort du lagt en ny pil pa
strangen. Det krdver bara Finger-
fardighet och du kan skjuta fler pilar
samma vanda.

» Handkanon En mynningsladdad
pistol med kraftig pipa. Den liknar fak-
tiskt en liten kanon, men greppas med
bara en hand. Vapnet gor 2T6 i skada
och har en rickvidd pa 12 steg. Kulor-
na penetrerar alla rustningar. Hand-
kanonen laddas lika langsamt som ett
armborst. Men férutom Finger-
fardighet maste du ocksa lyckas med
ett test i Tdlamod innan vapnet dr
skjutklart. vid ett fummel exploderar
handkanonen. Skada: 2T6 pa skytten.

» Kastvapen Néstan alla vapen

kan slungas ivdg som improviserade
kastvapen. De gér da samma skada
som en dolk och rackvidden dr lika
med din forflyttning. Anvind din egen
Slagstyrka. Men om du har talangen
Knivkastare kan du kasta spjut eller
yxa med full skada. Rackvidden for-
dubblas till tva génger din forflyttning.

PENETRERING
Ett flertal vapen &r

penetrerande. Det
betyder att de dr extra
effektiva mot vissa
sorters rustningar, nar
du dragit blankt.

Ett penetrerande
vapen kan da tringa ig-
enom en rustning utan
att skadan reduceras.

Om den totala skadan
blir hogre dn skydds-
virdet, absorberas
ingenting av skadan.
Allt tringer igenom.

Naturligtvis kan du d& ocksa kasta
knivar med dubbel rackvidd. Men
kniven gor aldrig mer skada dn en

dolk.

» Langbdge Langbédgen &r en krafti-
gare variant av pilbagen. Du maste ha
talangen Bagskytt for att dra nytta av
dess fordelar. Den gor da 3T6 i skada
utan reducering och rickvidden blir 36
stegldngder.

» Slunga Ett enkelt vapen som varit
populdrt sedan David besegrade Go-
liat. Det krédver talangen Knivkastare
for att kunna anvindas over huvud
taget. Anvdnd din egen Slagstyrka,
men rikna bort alla ojimna skade-
tarningar. Rickvidden bestdms av din
Styrka. Rustningar och skéldar skyddar
dubbelt mot slungstenar. Vapnet kan
emellertid tillverkas av en
vanlig ldderrem, och am-
munitionen dr helt gra-
tis. Bara att plocka fran
marken.

- - S £ [ 1), SABRAN NS KADO RE
- QCtark hetta och stora brinder kan skada eller  Skadorna

s Fe, it TSR ¥
S - -

w8 Jddoda din rollperson. Eld ger skada varje vin- noteras 5

. da. Hur mycket beror pd brandhirdens storlek. varje Y

# Den som faller in i en vanlig lagereld far en ging det blir din tur att agera, och de laker B

( podngs skada varje vinda hon ir dum nog att precis som vanliga sirskador. Eld och flammor ]
) ligga kvar. En rollperson som fangats i ett brin- kan orsaka Banesdr, men aldrig Blodvite. Precis

} nande hus tar 1T3 i skada varje vanda. Ett flam-
mande hixbil gér minst 1T6 i skada per vinda. samma vinda) géra mer skada 4n din Karisma
for att du ska fa ett Banesér av hettan.

[",‘;;.J-‘I_{elg inte med elden.
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Nir offret bar flera lager rustning méste
triffen tranga igenom hela det totala skydd-
svdrdet for att penetrera.

Spjutet dr ett penetrerande vapen, férutsatt
att fienden bar ringbrynja. S& vad hinder da
om motstdndaren bér stalplatar utanpd sin
ringbrynja?

I dessa fall utgar du frdn det kraftigaste
rustningslagret (som alltid forutsitts sitta yt-
terst). Spjutet raknas inte som penetrerande i
detta fall. Om fienden ddremot bar ringbryn-
jan ovanpa ldder, blir spjutet penetrerande
igen. Flera lager rustning i olika enklare ma-
terial kan alltsa ge ett bittre skydd ibland.

SPECIALATTACKER
kickliga kdmpar kan anvinda olika
tekniker, for att forbittra sina chanser i
olika situationer. Nir det blir din tur att ag-
era far du vilja att utféra en sddan special-
attack. Den ersitter dd den vanliga attacken.

Fint Du slar mot fiendens vapen. Om du
vinner slagvéxlingen och samtidigt slar
hégre 4n fiendens skadeslag har du slagit
vapnet ur hennes hinder. Det landar 1T6
steg bort i en riktning som du bestimmer.
Du g6r ingen skada.

Kavallerichock Om du sitter till hast och
moter en markbunden fiende modifieras
Envig med +5/-5. Samtidigt kan du:

» Sporra histen genom att sla
Kavallerist+Ryttarkonst = Du fér
anvinda histens slagstyrka istillet
for din egen under den kommande
slagvixlingen.

» Anvinda en lans mot din fiende,
om du har talangen Lansidr. Metoden
fungerar bist om du lyckats sporra
histen.

Navar/Livtag Du kan slass helt utan vap-
en, men maste da reducera din Slagstyrka
med en tdrning och kan aldrig dra blankt.
Anvind Smidighet som fardighetsvirde.
Moter du en bevdpnad fiende riknas
hennes vapen automatiskt som bade tyn-
gre och lidngre dn dina hinder, oavsett
vilket vapen hon bir.

Parad Du gir pa defensiven och maste
oronmdrka en av dina skadetdrningar, som
nu blir en extrasksld (anvind en T6:a med
avvikande farg). Om du vinner slagvaxlin-
gen rdknas denna tdrning bort helt fran
skadan. Vid Lyckat (forlorare) ridknas den
udda skadetidrningen precis som en skold.
Notera att denna effekt da adderas ovanpa
den vanliga skélden.

ODESLOTTER I STRID
om namnts tidigare kan du fa anvindning
for dina Odeslotter nir det hettar till. Ju
fler du har, desto storre 4r dina chanser att
slingra dig ur en riktig knipa.

Om du har obrukade odeslotter kan du
nir som helst anvinda dem istillet for att
forlita dig pa dina vanliga egenskaps- eller
fardighetsvdrden. Precis som nidr du kdpet
talanger méste du satsa ett antal 6deslotter
innan du slar tirningen. Det antal du satsat
blir nu ditt firdighetsvirde.

Exempel: Isak har hamnat i fogdens snara och
knektarna stdr i begrepp att hdnga honom.

Maria: Kan jag skjuta av repet med en pil?
Sara: Ja, men bara med en perfekt traff.

Magda dr en usel i Skytte, men har samlat pd
sig 27 6deslotter. Hon ldgger en pil pd stringen
och satsar allihop. Alla slag pa 13 och uppdt
kommer nu att vara perfekta trdffar. Magda
slar 15 och repet gdr av.

P Gl GIBRYGDER E—

P

[’ Dcn som témumer en gift tbagare beh6ver bara

veta tva saker: Hur manga doser fick jag i

~ mig och hur starkt var giftet? Giftstyrka mits
pa en skala frin 1-20. Du maste 6vervinna varje
dos i ett dubbelslag mot din egen Storlek. Om

|

E du férlorar slagvixlingen tar du giftstyrkan i
- skada, om du vinner tar du halv skada. Ert vap-
<s— _ en.kan bestrykas med en dos. Gift orsakar inte
“ - “Bancsir eller Blodvne :

"Ea....‘
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I Fausts varld finns ockss apoteksdckokter och”
haxbryggder. De fungerar pi ett liknande sitt,
4ven om de inte skadar din rollperson nir hon
dricker dem. Men bryggder och dekokter mdste
ocksa 6vervinna din Storlek med sin styrka fér
att fa effekt, trots att du imundigar dem frivil-

ligt. Ju stérre du 4r desto motstindskraf'tigare
blir du. 54 dricker du en helande bryggd vill du -

helst misslyckas med Storleksslaget e

i = &
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ﬁi(axt’ar inga trollkarlar men bryggdema % IMOTIG

de kokar med talangen Skolad (Apotek-
- are) kan vara nistan lika kraftiga som en hixas
trolldrycker. Om du har apotckartalangen kan
‘dgna din vinterfas 4t att framstilla en egen
kokt under vintern.
Att koka brygder tar lang tid, och hanteras
ert vanligt solodventyr. Om du f6rsoker
" dig péd samma sak under ett vanligt dventyr tar
# processen lika manga arbetsdagar som brygdens
yrka
~ Ettlyckat Lishuvud ger dig 1T6 doser frin
av recepten nedan. Styrkan pi din bryggd
' bestims av det virde du slog med T20:an nir du
»-tcstadc Lishuvud.
- For. varje dos som sviljs eller intas pd annat
* st miste offret viga sin Storlek mot dekoktens
& tyrka 53
e 2,

L]

ERUNAFIRS)) potatisliknande rotvixt, som

\?‘érkar fruktsamheten. Den som iter en kokt
- alrunerot forbittrar alla slag pa barnsingstabel-
len med +1 (se kapitel VIII), om brygden gor
v rkan

-BELLAD@NNA droppas i 6gonen
e ¢ 1 varje droppe motsvarar en
dos. Ortsaften later d1g sein o
tiden, enligt sagnen. s
edaren avgor vilka
rdﬁ ser, Tiér du anvan-

ykas direkt pa ett oppet

, och laker alla skador.
era ett skadekryss for
.d_os sbm gor verkan.

: EMALORT kokas till ett gift som kan
ndas i mat eller strykas pé ett vapen.

Perfekt: Du paverkas inte alls. =

Lyckat (Vinnare): Du tar halva gi.ftst yx

skada, men brygder paverkar dig inte.
»

Oavgjort: Samma som ovan. )
Lyckat (Forlorare): Du tar hela giftstyrkani.

skada. Bryggder verkar men med halv vz
tighet (om de har varakughct)

tl

Misslyckat: Full skada frin gift. Bry
verkar med full varaktighet.

Fummel: Gifter och brygder verk:
dubbel skada respektive dubbel varaktighe

- 5@ £O): a 2;&

an en dos blandas i samma matritt kan of f
uppticka den starka smaken redan vid fors
tuggan, och undvika giftet. SI& Blick. Sm
kan maskeras av en skicklig kock.

Wl PRVNEeRvS ger ett Kirlek

i Den som péverkas utveckar
[n Passionen Karlek f or den

som Tristan och Isold_
 Virdet pa passionen b
detsamma med dekokte
styrka. Varakughctcn i

\_' 8 En uni

' medlcm som reduger?
N’ giftstyrkan hos alla anc
* "bryggder med sin egen &

utan att du behover ¢ ov
din Storlek. Antas f ungera
alla g1f ter och brygdcr

dos per vapen. I mat eller dryck kan du v g Av vandgroten kan

' sin Mattfullhet under méaltiden. Fér

varie | slyckat slag syal)er on en dos.
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Méinniskorna i
Fausts varld
ser mirakel varje
dag och magi dr
en del av deras
vardag.

Nér vi talar om
magi i Faustregler-
na skiljer vi pa
Bon, Hixkonst och
Svartkonst.

Alla som utévar
négon av dessa
konster kallar vi
for magiker.

Bon: Den som
ber en bon vid-
jar till Gud om
hjalp.

En from bed-
jare betraktar sig
som Guds lydiga
redskap, ndr hon
utfor mirakel.

Hon anvinder
Hovlighet som
fardighetsvirde.

Haxkonst: Hixan varken ber eller besvir-

jer. Hon blandar trolldrycker, salvor och
andra magiska smorjelser med sina hin-
der som arbetsredskap.

Hennes kunskaper kommer fran nedérvd
klokskap, hantverksskicklighet och traget
ovande framfor kitteln. Hon anvinder
Lashuvud for att védva sin trolldom.

Svartkonst: Besvirjaren ber inte om hjilp.
Hon kopslar med sin sjil som insats.

pa— s = ™ — -

Manmskoma i Fausts Varld har manga
teorier om varifran de magiska krafterna
kommer, och vad de bestdr av. Den vanligaste
forklaringen ar biblisk.

Uppenbarelseboken siger: “Ormen fran ur-
tiden, han som kallas Djivul och Satan, han som
-forfor hela virlden, han stortades ner pa )orden
och hans inglar stortades ner med honom.”

SR S - = E
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Motparten dr en
djdvul, demon eller
ande. For att kon-
takta dylika visen
krdvs trollformler,
som maste ldsas i
rdtt ordning.

Ofta krdver svirj-
andet sirskilda in-
gredienser for att
locka motparten till
de levandes virld.

Svartkonstndren
nyttjar Intriger for
att overlista andar-
na.

Magins

HEMLIGHET
Ingen har négon-

sin kunnat
forklara vad magi
ar pa ett tillfreds-
stdllande sitt.

Den pulserar i
ditt blod som en
levande energi och
med ritt teknik kan den dven bindas i déda
ting.

Magikerns uppgift dr att forma dessa kraft-
er och rikta dem mot det objekt som ska for-
trollas. Objektet kan vara ett foremal savil
som en person.

Nédr vi miter magisk kraft i spelet gor
vi det i form av podng. I brist pa ett bittre
namn kallar vi dem kort och gott for Kraft
och Trollkraft. Ndr du ber en bon, ldser en
besvirjelse eller kokar en trollbrygd frigér
du Trollkraft. Hur mycket du 16sgor avgor
vilken effekt din besvirjelse far.

———

Trolldomen Kom till de dodhgas virld nir Luoy

cifer och hans upproriska dnglar tog sin tillflykt
till Underjorden. Minniskorna vet att magin
sipprar ut ur Helvetet, som ligger nigonstans
under deras fotter. Men det 4r ocksd 6vertygade
om att nigra av de fallna dnglarna fastnade p vi-
gen dit. De sigs befinna sig i Skuggriket mellan
himmel, helvete och jordeliv. Dir finns ocksa
magxska krafter atkomhga for ménniskorna.

ol T e 2 gl
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Alla forutsitts ha en Kraft pa ett. Det be-
tyder att oavsett vem du 4r eller var du be-
finner dig kan du alltid 16sg6ra upp till 1T6 i
Trollkraft ur din ndrmaste omgivning.

Men den som har ndgon av talangerna Bes-
virjare (Magi) kan sitta stérre miangder en-
ergi i rorelse dn en talanglds amatdr.

SA RAKNAR DU UT DIN KRAFT
Sé snart du bemistrat en av de tre magiska
talangerna anvinder du féljande formler
for att berdkna din inneboende Kraft:

Bon: (Tdlamod + Odmjukhet) / 10
Haxkonst: (Villust + Grymhet) / 10
Svartkonst: (Hégmod + Vrede) / 10

Resultatet dr det antal Té:or du slar for att
avgbra hur mycket Trollkraft du sitter i
rérelse ndr du kastar en besvirjelse. Om
du lar dig mer dn en variant av Besvérjare
(Magi) anvinder du alltid det minst férman-
liga raknesittet, for att berdkna din Kraft.

Kraft 4r magikerns svar pa krigarens Slag-
styrka. Trollkraften 4r summan av de sexsi-
diga tdrningarna du slog, och kan jimforas
med den skada en krigare gor.

Precis som firdigheten Envig "sldpper 16s”
din Slagstyrka 6ver fienden i ndrstrid maste
du sla ett fardighetsslag nir du ska frigéra
magisk Kraft och fortrolla ett objekt. Graden
av framgang paverkar hur mycket Trollkraft
du har tillgang till.

Vad du sedan kan goéra med dina bes-
virjelser framgar av de formelsamlingar du
hittar pd nidstkommande sidor. Bonrabb-
lare, Hixor och Svartkonstndrer har méanga
besvirjelser till sitt férfogande. De aterges i
listform,

Hir ovanfor hittar du ett exempel pa en
besvirjelse fran en svartkonstnirs grimoir.
Du kidnner sdkert igen den frdn sagorna.
Notera ocksé att vi sdger besvirjelser, dven
nér vi talar om hixkonster eller boner.

L —
——

E Skuggnket ar inte en vanhg plats. Enligt

folktron ir det en hemlig virld som exis-
_ terar parallelt med de dodligas. Ibland flyter de
I tva verkligheterna samman. Sarskilt ofta tycks
det ske pd 6dsliga platser, under dygnets mérka
timmar, i svira stormar och 1 fullméinens sken.
Skugegriket ar inte bara en ond varld i vanligt
_ folks 6gon. Det ar ocksa sagornas virld och il-
“..vornas rike.
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Paclcf‘fi;r\/‘ahcmhgi Du kan forvandla en levande
varelse till pat{t’a. Men forst maste Eesﬁrje!sens Trollkraft
Evervinna chjektets Storlek. Om den Trollkraft du slappt lis
over ditt offer cvervinner hennes storlek forvandlas hon ome-
delbart Hll en vartig padda. Alla henres fysiska egenskaper
far virdet 1, s3 linge Eesvﬁrje!ser\ varar. Minnen och 5}5?5]?93
egenskaper forindras inte. Vad nu en padda har fir gladje av
sidant.

Att kasta besvirjelser och ldsa boner kan
forefalla svart i borjan, men allt du behéver
gora dr att halla reda pé tre enkla tumregler.
De presenteras hir. Forst en kort samman-
fattning.

Innan du utslungar en besvirjelse maste
du bestdimma vem du ska rikta den mot. Ob-
jektet for din fortrollning kan vara en annan
person, du sjélv eller ett féremal i din nérhet.
[ visa fall kan objektet vara mer abstrakt som
ett omrdde eller en areal.

For det andra méaste du rikna ut hur langt
bort objektet befinner sig och for det tredje
hur ldnge du vill att besvirjelsen ska verka.
Bade rdckvidd och varaktighet férbrukar
Trollkraft innan besvirjelsen nédr fram. De
kraftpodng som till sist aterstar utgér bes-
vidrjelsens faktiska styrka. Har foljer de tre
stegen:

1 S1a en T20 mot ditt fardighesvirde och kas-
ta s& manga krafttdrningar som du kan och
vagar anvinda. Maxantalet Té6:or bestdms av
din Kraft, men du maéste inte anvinda alla.
Hur mycket Trollkraft du 16sgér beror pa
graden av framging.

Perfekt: Du frigor dubbelt sa starka
krafter som vanligt. Du slar det angivna
antalet T6:or men multiplicerar prick-
arna med tva. Det dr din Trollkraft.

Lyckat: Du 16sgor lika mycket Trollkraft
som antalet prickar pa Té:orna.

lar, Dvirgar, Drakar, Gripar, Hamnskif'tare,

Huldror, Irrbloss, Jittar, Lindormar, Man-

tikoror, Spoken, Troll, Ulvar, Vittror, Vittar
och Alvor. Eller snart sagt vilka sagovisen som
helst. Tink Avornas rike. Tank p4 Arthursago—
ma. I Skuggriket finns férklaringen till ménga
mystiska fenomen, som inte ens kyrkans prister
begriper sig pa.

i
Dir finns: Alver, Alfer, Enhommgar, D)av—'-” A

|
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Misslyckat: Du frigér samma mingd » 20 Magikern kan rikta besvérjelsen

Trollkraft som vid ett lyckat resultat mot ett valfritt objekt, s& linge de be-

men besvirjelsen far ingen effekt. Istil- finner sig i samma grevskap.

let har du drabbats av en Malér. Mer om

vad det innebdr nedan. » 25 Magikern kan rikta besvérjelsen
mot ett valfritt objekt, oavsett var i

Fummel: Samma som ett vanligt miss- virlden det &r placerat.

lyckande. Men du frigér dubbelt sa

mycket Trollkraft. Maléren blir allvar- 3 Varaktighet. En besvirjelse varar bara i

ligare. brikdelen av en sekund, om du inte spen-

derar Trollkraft pa dess varaktighet. Vissa
besvirjelser (en askvigg fran himlen exem-
pelvis) kallas fér 3gonblickliga och fungerar
dnda. Alla annan magi méste forses med en
varaktighet for att verka.

» 0 Besvirjelsen varar i ett Ggonblick
som 4r for kort for att mitas eller upp-
fatta. Fungerar bara pa dgonblickliga

2 Réckvidd. Om objektet befinner sig pa besvirjelser.
avstand maste Trollkraft spenderas for att
né fram. Besvirjelser kan riktas mot objekt » 1Besvirjelsen varar lika manga
utom synhall, men magikern maste da veta viandor som antalet prickar pa din hog-
exakt var objektet befinner sig. sta krafttdrning. Om du spenderat tva
poéng Trollkraft far du rakna med den
» 0 Magikern maste vidrora det nist hogsta tirningen, och si vidare
objekt som ska fortrollas. Sig sjalv till
exempel. I ndrstrid maste du vinna en » 5 Besvdrjelsen varar lika manga tim-
slagvixling pa sedvanligt sitt for att mar som antalet prickar pa din hogsta
rora fienden. krafttirning. Vid tio podng far du
rakna med den ndst hogsta tdrningen,
» 1Besvirjelsen nar lika manga och sa vidare.
stegldngder som antalet prickar pa din
hogsta Krafttdrning. Om du spenderat » 20 Varaktigheten &r en dag per
tva i Trollkraft far du dven rikna med prick pa din hogsta krafttirning.
den nist hogsta tdrningen, och sa
vidare. » 25 Varaktigheten &r ett ar per prick

pé din hogsta krafttdrning.
» 5 Besvirjelsen nar lika manga

fjardingsvagar som antalet prickar pa » 30 Besvirjelsens effekt blir perma-
din hogsta Krafttirning. Om du spen- nent och kan bara brytas under speci-
derat tio i Trollkraft far du dven rikna ella omstdndigheter.
med den nist hogsta tdrningen, och sa
vidare.
B e /A I ROA TV T DT S e S
{-r . s T
issa platser i mer limpade for magi 4n an-  MAGISKA PLATSER: g
[ dra. I befolkade omraden som byar_eller Stiader -3
¢ stider minskas alla magikers Kraft, vilket gér ~ Byar -2 . f
trolldomen helt otillginglig for alla som saknar  Befolkade trakter I :

talangen Besvirjare (Magi) i enellerannanform.  Odsliga och obefolkade trakter +0
Andra platser har en stindigt nirvarande kraft ~ Gravplats, tempelruin
~-som adderas till trollkraften som en bonus pi  Kyrka eller helig lund
~ varje enskild krafttirning sa att +1 blir 'T6+1,  Sarskilda platser
¢ <-2T6+2 cller 3T6+;

Es e Stk i S s
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Den Trollkraft som aterstar nér besvérjelsen
forsetts med rackvidd och varaktighet utgor
dess faktiska magiska styrka.

ExempEL: Isak har slagit sonder en troll-
spegel som tillhor drottningen i slottet
Dornroschen. Nu sitter han och skryter om
sina bedrifter pd virdshuset, ovetande om
att drottningen fortfarande kan se honom
med hjdlp av skdrvorna frdan spegeln.

Drottningen har firdighetsvirde 22 och
Kraft 5. Hon uttalar en Paddférvandling
over tjuven. Det dr nio fjdrdingsvigar fran
slottet till vdrdshuset. Drottningen spen-
derar tio podngs Trollkraft pa rdckvidd,
och tio pd varaktighet. Sedan kastar hon
tarningarna.

T20:an visar 18. Ett perfekt slag. Kraft-
tdrningarna visar 3, 4, 5, 5 och 6. Dubblat
till en Trollkraft pa 46.

Besvirjelsen nar elva fjdrdingsvigar
och kommer att vara i lika mdanga tim-
mar om den fungerar. Det dterstdr 16 i
Trollkraft, som mdste overvinna tjuvens
Storlek for att besvirjelsen ska verka. Isak
mdste sld 6ver 16 pd sin T20.:a, men under
Storleken som dr 11. Ndstan en omoj-
lighet. Bara ett perfekt slag kan rddda
honom. Siig "Kvack!” till publiken Isak.

UTBRANDHET & BRANNVIDD
lla magiker har en 6vre grins for hur
mycket trollkraft de kan kanalisera i en

och samma besvirjelse. Vi kallar den Brann-
vidd. Om magikern 6verskrider gransvirdet
drabbas hon av utbréndhet. Varje 6verskju-
tande podng ger ett podng i skada. Utbrand-
het kan aldrig ge dig Banesar eller orsaka
Blodvite. S& hdr berdknar du Brdnnvidden

om du 4r:
Bonldsare Tro (Gud)
Haxa Traditioner
Svartkonstnar Edsvuren (Demontjcnare)

IR /1) ¢ RV T3 oY T 1) P 1) N KT —

’E Sdlen, méanen och stjarnorna kan ha en stor ef -

fekt pa allt besvirjande. For svartkonstnirer

_ 4r de morka timmarna att foéredra. For bonlisare

' giller det omvinda. Hixor bryr sig inte om ljus

eller morker. De péverkas bara av ménen, och

vaderleken. Med Lashuvud kan du rdkna ut nar

du ska kasta din besvarjelse. Bonusen adderas till

_ uollkraften frin varje enskild krafttarning sa
“att 41 blir 1T6-+1, 2T6+2 eller 3T6+3.
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Talanglésa besvdrjare har en Brannvidd
pé noll. Om tvé eller flera magiker sluter
sig samman, forenas i bon eller samsas runt
trollkitteln far de addera sin Brannvidd till
en gemensam maxgrans.

P4 sa sitt kan samarbete forstirka kraften
hos en besvirjelse. En av magikerna utses da
till ceremonimistare och slar tirningsslagen
utifran sina fardighetsvirden.

Men samarbetet dr inte riskfritt. Om Briann-
vidden dnd4 6verskrids tar samtliga medver-
kande full skada. Dessutom drabbas alla av
de negativa effekter som en eventuell Maldr
kan orsaka vid ett fullstindigt misslyckande
eller ett fummel.

Att sldppa 16s allt f6r mycket magisk energi
i sin egen nirhet kan ocksd medféra andra
odnskade konsekvenser.

Den 6verskjutande Trollkraften dréjer sig
kvar i luften och utgér en oemotstandlig
lockelse for andar fran Skuggriket. Spelle-
daren bor dérfor hela tiden fora antecknin-
gar over hur mycket 6verskottsenergi som
finns i omgivningen.

Alla varelser med gévan Overnaturlig kan
dra nytta av det fria energifléde som skapas
nidr en magiker overskrider sin Brannvidd.
De kan anvinda Trollkraften pd endera av
foljande satt:

» Varelsen absorberar de 6verflodiga
poidngen och kan anvinda dem som bo-
nus nista gang den sjilv kastar en be-
svirjelse.

» Varelsen liker omedelbart en poédng
fysisk skada per 6verbliven poing.

» De outnyttjade kraftreserverna lock-
ar till sig nya Overnaturliga varelser,
dven om ingen fanns i nirheten fran
borjan. Sannolikheten for att ett ande-
visen dyker upp dr densamma som de
overskjutande podngen riknat i pro-
cent. Sla lagre med en T100. Spelledaren
viljer ett passande vdsen ur Bestiariet.

—
Natt -1 bon/+1 svartkonst. <&
Skymning +0 bén/+1 svartkonst 3
Gryning +1 bén/+o svartkonst R
Dag +1 bon/-1 svartkonst )
Fullméne +1 for hdxor J
Storm +1 for hixor J

NotEerING: Ldshuvud madste slas varje
gdng for att du ska fd bonusen.
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em som helst kan be en bon och varenda som sldppts 16s avgor vad som hiander vid en
kyrkby med sjdlvaktning har en prast malor.
som svarar for sjdlavarden. Men att bli bén-

hord i vardagliga sporsmal dr inte detsamma 1-6 Herren tycks straffa dig med otur.
som att dstadkomma mirakel. Den som be- Du far gdvan Fortappad.
hirskar talangen Besvirjare (Boneldsare) 7 Du forlorar 1T6 podng Tro (Gud) och
ar ett helgon i sin omgivnings 3gon. Darfor drabbas av galenskap.
finns det ingen levnadsbana som erbjuder 8-10  Dublir Klumpig och Fértappad.
denna talang med automatik. 1 Du forlorar 2T6 podng Tro (Gud) och
Istillet fir alla en chans att kdpa talan- drabbas av galenskap.
gen nir de slar ett perfekt slag i Tro (Gud) 12-13  Herren markerar sitt ogillande med
for forsta gangen. Du far bara en enda chans ett hixmirke pé din kropp.
och talangen maste kopas omedelbart for de Addera gdvan Haxmarkt.
odeslotter du har sparade just dir och just 14 Du forlorar 3T6 podng Tro (Gud) och
da. drabbas av galenskap.
Dé drabbas du av religios klarsyn. Om poén- 15-17 Du forlorar talangen
gen inte ricker till, eller om tirningsslaget Besvirjare (Bonldsare)
misslyckas, har du férsuttit dina chanser att och far aldrig skaffa den igen.
bli boneldsare for all framtid. 18 Du forlorar 4T6 podng Tro (Gud) och
drabbas av galenskap.
Krafter: Nir du skaffat talangen Besvirjare 19-21 Herren stryker dig 48
(Bonelidsare) berdknar du din Kraft enligt f6l- ur livets bok. Du
jande formel: (Tdlamod + Odmjukhet) / 10. betraktas som
ett monster.
Ceremonier: Boneldsaren kan mumla sina Addera gavan .
boner tyst i en handvindning och behover Overnaturlig. A
inga andra ingredienser 4n den egna tron for 22+  Duférlorar hela A ! \
att lyckas. din Tro (Gud) , A
Anvind Hovlighet som firdighetsvirde. och drabbas av / - %
Passionen Tro (Gud) bestimmer din Brinn- galenskap. /' C &
vidd. b g

Att ldsa en bon tar en vdnda och riknas
som en attack i strid. Om du har tillgang till
ett krucifix eller en helig relik kan du inte
fumla med bonldsandet. Samma sak giller
om du befinner dig i en kyrka. Att falla pa
knd och kndppa hinderna anses artigt, men
ar tekniskt sett inte nodvandigt.

Risker: En bonldsare som orsakat en Maldor
har drabbats av svara tvivel. Kanske har hon
fortérnat Gud, eller av misstag vint sig till en
fallen dngel med sina boner. Den trollkraft

5 maglker kan forbereda sina mualer under Guld rokelse och myrra ir vanhga of fi ergavor B |
[ dnga ar, for att forbattra sina chanser att  som ocksa forbittrar dina chanser. En mark kan,
~ lyckas. P det sittet kan dven oskolade lekmin med spelledarens tilldtelse, ge en bonus pa -+1 till {
£ viva kraftfulla besvirjelser. Trollkraften. B
[ Under tiden som férberedelserna pigir kan  Ennigot blodigare variant drattanvanda of fer-
E ingen annan magi brukas. Storre delen av ar- djur. Aven dir styr virdet bonusens storlek. Om J

o betet antas ske under vintervilan. Varje &r som en magiker begagnar sig av ménniskooffer far_ %

; spendcrats pa forberedelser ger besvérjaren en hel hon, férutom ett Grymhetskryss, en bonus som &

g -kraf fttdrning extra nir tarmngama vil rullas. motsvarar offrets egen & mncboendc Kraft.
!"a-_» el SRR R i i o i 2 e T e i ZCEERERES __M{"»,-' 3
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varenda by finns en klok gumma eller gub-

be som kan bota krimpor, stilla blodflsden
och férutspa viderleken. Halvhixan vérdas
hogt for sina kunskapers skull, och gistfri-
heten forbjuder hennes grannar att kroka
ett hdr pa hennes huvud. De maste ju bjuda
in henne i sina hem nér de ber om hennes
tjanster.

Men en del halvhixor visar samma géstfri-
het mot Skuggrikets invanare, och belonas
med nya kunskaper. Om du vill
ta steget fullt ut och bli
en sadan hixa maste du
utveckla Traditioner. Forst
dérefter kan du kopa
talangen Besvirjare (Hdxa).

Krafter: Med Besvirjare (Hixa)
berdknar du din Kraft enligt
foljande formel:

(Véllust + Grymbhet)/10.
Passionen Traditioner
bestdmmer din Brannvidd.

Ceremonier: En hidxa binder
magisk kraft i trolldrycker eller salvor. Varje
kraftpodng som laddas i besvirjelsen mot-
svarar minst en timmes koktid.

Fordelen med denna omstédndliga process
dr att hdxan kan 6verlata sin magi till andra.

Tdrningarna slas i tillredningségonblicket,
men besvirjelsen borjar inte verka forrdn
nagon dricker trolldrycken, eller smérjer sig
med salvorna.

Ett lyckat slag ger en dos. Perfekt 1T6 doser.
Genom sina kontakter med Skuggrikets in-
vanare dr hdxan vélférsedd med de svampar,
rotter och substanser som receptet krdver.
Om hon o6verskrider sin brinnvidd maste
hon blanda ut sina brygder med flugsvampar,
ormblod och paddslem. Hixor drabbas oftast
av utbrandhet under provsmakningen.

Risker: En hidxa som orsakat en Malor har
fortérnat Moder Jord. Olyckorna kan hem-
soka en sddan hixa under ett helt ar.

1-6 Inom en radie av 1T6 fjardingsvégar
fran dig surnar all mjslk. Alla
skordeslag i omraden du vistas i
under aret modifieras nu med -1.

Du aldras ett ar extra for varje
kraftdrning du anvande.

Hundar skiller. Katter friser at dig.
Barn borjar grata. Alla skordeslag
modifieras nu med -2.

Du aldras ett ar extra for varje
aftdrning du anvinde.

En stank av forrutnelse omger dig.
Alla du méter reagerar med avsky.
Du maste sld Folkvett varje gang du
talar med nagon. Misslyckas du kallar
de pa hdxjdgarna. Skordeslag -3.

Du aldras ett ar extra for varje
kraftdrning du anvande.

8-10

11

15-17 Du maéste klara ett Folkvett for att

inte fa en uppretad lynchmobb efter
dig om du visar dig offentligt.
Skordeslag -4.

Du aldras ett ar extra for varje
kraftdrning du anvande.

Nu vissnar hela skordar i din
omgivning. Ndr nista dventyr borjar
har du ett f6lje pa 2T6 knektar i
hasorna. Skérdeslag -5.

Du aldras ett ar extra for varje
kraftarnmq du anvénde.

18

19-21

f? Som exemplet med Isak och Paddf orvandlmgen
visade fungerar inte alla besvarjelser automa-
tiskt, trots att objektet utsatts for Trollkraft.
Minga besvirjelser méste ocksa 6vervinna objek-
tets Storlek med for att fungera. Trollkraften
betraktas dd som ett fast virde, vilket objektet
miste sl 6ver med en T20:a for att klara sig.
Men precis som vid ett dubbelslag méste hon sla
‘.under eller lika med sin Storlek.
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Notera att det bara &r den kvarvarande Troll--*
kraften, den som som ndr fram till objektet
efter att besvirjelsen forsetts med rickvidd och
varaktighet, som ska &vervinnas. Effekten blir
andi att du méste anvinda mer kraft fér att
forhixa en jitte, 4n du behdver anvinda for att
piverka en liten motstandare. Det finns flera
sitt att forstirka sin motstindskraft, fér den
som Vill ha extra skydd. Fortsittring »»» {
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Med vigledning fran dina gamla bock-

er har du sokt efter en demonisk
laroméstare i Skuggriket. Nar du koper ta-
langen Besvirjare (Svartkonstnir) har du
funnit en sddan mentor.
Men priset for att fa hjilp fran andra sidan
ar hogt. Skuggrikets invanare accepterar
bara sjdlar som betalning.

Krafter: Med Besvirjare (Svartkonstnar)
berdknar du din Kraft enligt foljande
formel: (Hégmod + Vrede)/10.

Ceremonier: Tekniskt sett kastar
svartkonstndren aldrig nigra be-
svérjelser sjdlv. Hon ber sin men-
tor att gora det. Motpartens exak-
ta identitet brukar inte framga
klart vid den inledande kontak-
ten, men priset dr alltid samma:
Svartkonstnirens odddliga sjal.

Nér du far kontakt forsta gan-
gen svar du en ed. Utveckla pas-
sionen Edsvuren (Demontjin-
are) med valfri styrka. Ju hogre
viarde den far, desto stdrre blir
din magiska brannvidd.

Men samtidigt 6kar risken for att du for-
lorar din sjal.

Du madste 6vertyga din mentor att kasta bes-
virjelsen med fardigheten Intriger. Férhand-
lingen tar en vinda for varje kraftpodng du
kanaliserar. Kraften utgar fran dig.

Risker: En svartkonstnidr som orsakar en
Maldr har retat sin mentor.
1-6 Demonen markerar sitt ogillande.
Ligg till gdvan Haxmarkt.
7 Testa Edsvuren (Demontjinare).
8-10  Ditt rykte sprider sig. Testa din
Berémmelse. Blir du igenkédnd
ar haxjdgare dig pa sparen.

11 Sl& Edsvuren (Demontjinare) +1.

12-13  Du skyr heliga symboler och kyrkor.

Ny passion: Fruktan (Reliker).

Sl& Edsvuren (Demontjinare) +2.

Ditt namn har vidarebefordrats till

hixjdgarna. Lagg till Gavan Celeber.

18 Sl& Edsvuren (Demontjinare) +3.

19-21 Du betraktas som ett monster. Ligg
till gdvan Overnaturlig.

22+ Sl& Edsvuren (Demontjinare) +4.

14
15-17

Du vill aldrig testa Passionen

Edsvuren (Demontjinare). Inte

ens sl tirningarna.

Om du tvingas testa

passionen hinder
foljande:

Perfekt: Anden kraver sitt pris och tar din
sjal. Skapa en ny rollperson.

Lyckat: Anden kriver en delbetalning.
Betala med din sjil eller erbjud nagon an-
nans som ersittning. Problemet: Ersdttar-
en maste vara ndgon som du alskar.

Misslyckat: Forhandlingarna strandar
och din passion reduceras med -1.

Fummel: Férhandlingarna strandar och
din passion reduceras med -1. Tyvérr har
du ocksa lovat anden en gentjanst, vilken
kommer att specificeras av spelledaren
inom en snar framtid.

r——y —

&=
[’ Mag1 4r ett farligt vapen, men det gir att

skydda sig mot den med enkla medel. Det
vanligaste skyddet ar jarn. Metallen st6ér nim-
ligen de magiska strémmarna, av okind anled-
ning. Kanske har det med magnetismen att gora.
En besvirjare som bar jirnféremal pé sig far sitt
- fardighetsvirde minskat med -1 for varje sidant
__ féremdl som finns i packningen. Det giller dven
A -vapen och samthga rusmmgsdelar

RS = > Mie s
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Du kan skydda d1g genom att géra korstecknet'
samtidigt som nigon kastar en besvirjelse mot
dig. I strid raknas det som en vanlig attack. For f
att skydda mot brygder ska tecknet géras nir
drycken svljs. Alla besvirjelser som ska Gvervin-
na din Storlek méste nu gora det i ett dubbelslag. &
Deras Trollkraft raknas inte lingre som ett fast
virde du ska sla dver. Besvirjaren slar den extra ¢
T20:an samtidigt som du slar Storlek. ~ . :
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En vanlig bonbok Haxans kokbok

Brddet & Fiskarna Djurhamn
Fordriva Draksddd
Hela Fjdrrsyn
Jordbivning Genvdg
Vdlsignade vapen Sirensdng
Odesgdva Tornrosasomn
Trollkarlens grimoir

Eldstorm Frammana
Familar Fata Morgana
Homonculus Malstrom
Orakelsvar Skuggskepnad
Askvigg

ATT LARA SIG BESVAR JELSER
Visst ar titlarna ovan fantasieggande? Det
ar sddana kapitelrubriker du skulle kun-
na hitta i en magikers formelsamling.

Vad de uppriknade trollformlerna har for
effekt kan du se i slutet av detta kapitel.

Lat oss forst titta ndrmare pa hur du lédr dig
en besvirjelse. Det forsta du maste gora ar
att hitta en ldrobok eller en laromistare.

Om du hittar en magibok och har ndgon av
de tre talangerna kan du l4sa besvirjelserna
rakt ur boken. Det tar dubbelt s4 lang tid som
vanligt.

Men du kan ocksa lira dig en besvirjelse
utantill, genom att spendera Odeslotter.

Att memorera en besvirjelse utantill gar
till pd samma sitt som att ldra sig en talang.
Du satsar i 6deslotteriet, och slar en tjugosi-
dig tirning.

Sedan kan du kasta besvirjelsen s ofta du
vill, med eller utan bok.

Den som inte dr ldskunnig kan bara ldra sig
besvirjelser utantill, och beh6ver hjdlp av en
laromistare. Méstaren behover ha tillgang
till den talang som ska anvindas och ett far-
dighetsvirde pa minst 16.

Hir f6ljer en forteckning 6ver besvirjelser
som du kan ldra dig. De beskrivs alla enligt
samma mall.

e ———

11a besvar)elser beskrivs i detta kapitel utan
krav pd tillbehér som trollspén, kranier,

_ levande ljus och andra attiraljer som brukar

L. spelet.

forknippas med trollkarlar i sagorna.

Det kan du litt 4ndra pd, nir du som spelle-
dare introducerar besvarjelserna i din egen kam-
panj. Att forse spelarnas rollpersoner med nya
besvirjelser kan litt forandra maktbalansen i
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PR\ GREDIENSERS

Brodet & Fiskarna: Du kan férvandla
matrester till en festmaltid eller rent av
gora vatten till vin. For var femte poing
Trollkraft du laddar i besvirjelsen far
du ut en dagsranson mat eller en bigare
vin, Men besvirjelsens nyttovirde ar illu-
soriskt. Om du inte forser den med en per-
manent varaktighet skjuter den bara upp
hungerskinslorna - och svilten.

Cirkel: Du skapar en cirkel som skyddar
dig mot odnskade magiska effekter, och
laddar den med magisk kraft. Varje poidng
som laddas i cirkeln okar din Brdnn-
vidd med en poing. Diarmed slipper du
oroa dig for utbrandhet. Cirkelns storlek
bestdms av rickvidden och varaktighet-
en visar hur linge den fungerar. Manga
magiker kdnner sig bara trygga innan-
for en cirkel med tydliga granser, dérfor
skapar de cirklar med tydliga konturer.
Tank pa druidernas stencirklar eller de-
monologernas pentagram.

Djurhamn: Du férvandlar en levande va-
relse till ett djur. Om den Kraft du sldppt
16s 6ver ditt offer Gvervinner hennes Stor-
lek i ett dubbelslag transformeras hon
omedelbart till sin nya form. Alla hennes
fysiska egenskaper far de virden som an-
ges for den valda djursorten. Se Bestiariet
i kapitel XIII. Minnen och sjilsliga egen-
skaper forblir oférandrade. Tank pa att
djur inte kan tala som folk och har mycket
sma mojligheter att formedla sina tankar
till andra.

Draksadd: Du fortrollar ett fré och viljer
sjalv om det skapar missvixt eller goda
skordarndrdet planterasijorden. Draksad-
denmaste laddas med minst ett i Trollkraft
for varje Markland den ska paverka.
Skordeslaget modifieras med+1,bero-ende
padomdufoérbannateller vilsignat marken.

[BIFRELORS—

Genom att kriva att din spelgrupps besvar)are' 0

anvander sig av dyra eller ovanliga ingredienser,

begansar du tillgangen till magi avsevirt. Sa--

dana ingredienser krivs utéver de som héxor be-
héver, och forutsitts ha automatiskt.SI3 1T6-1
varje gang rolleprsonerna far tillgéng till en ny
besvirjelse. Resultatet 4r de ing-redienser som
behovs for trollformeln. Notera att boneldsare
aldrig beh6ver extrautrustning.
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Modifikationen 6kar till +2 om fréet lad-
dats med dubbelt s& mycket Trollkraft, +3
vid tre ganger, och sa vidare. Den enda
ingrediens som krdvs &r ett ekollon. Bes-
virjelsen fungerar dven om du fumlar,
men med motsatt effekt 4n den du avsag.

Eldstorm: Du kan fa en vanlig eld att flam-
ma upp till enorma proportioner och sve-
da alla som kommer i kontakt med lagor-
na. Besvirjelsens riackvidd méste forst na
fram till eldsldgan du utgér ifrdn. Det kan
vara en svavelsticka, en fackla eller en
kokeld. Dérefter vixer eldens radie med en
stegldngd och gor 1T6 i skada for
var femte kraftpoidng som laddas
i besvirjelsen. Effekten ar Ggon- 4
blicklig. Notera att dven magikern *
skadas om hon hamnar i sin egen |
eldstorm.

Familar: Du trollbinder ett
djur som lyder din minsta vink.
Trollkraften maste forst dvervin-
na virddjurets Storlek. Trots att
en familarus saknar egen intel-
ligens kan den lyda exakta instruktioner
fran magikern. Den kan ocksa forses med
odesgavor. Vilj ett ldmpligt djur i Besti-
ariet i kapitel XIIL

Fjarrsyn: Magikern kan se och héra vad
som hinder pd en avligsen plats un-
der s& lang tid som besvirjelsens var-
aktighet anger. Rdckviden bestimmer hur
langt bort kraften stracker sig. Perfekt for
att tjuvlyssna pa samtal. Magikern maste
kdnna till att platsen existerar och vara
vél fortrogen med den. Men magin kan
ocksa anvindas for att lokalisera forlupna
féremal och personer, om besvirjaren r
tillrdckligt bekant med objektet ifraga.
Tumregeln dr att hon ska ha vidrort det
nigon gang. Hon hittar dem automatiskt

: ag1ska f oremal eller artefakter ir sakcr som

[ har for-fértrollats, for att icke-magiker

ska kunna astadkomma magiska effekter. Be-

svirjelserna Sigill och Vlsignade Vapen visar

= _hur du kan tillverka sidana féremal. Men du

kan som spelledare ocksd introducera frtrollade

- artefakter i storre eller mindre mangd for att sld

an.tonen i din egen kampanj. Fundera f&rst pd

< -hur vanligt du vill att magi ska vara.
ke
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om besvirjelsen forses med tillrdcklig
rdckvidd.

Frammana: Om du kinner en sagovar-
elses ritta namn kan du tvinga den att
limna Skuggriket och trdda fram i de
levandes virld. Svartkonstnirer anvinder
besvirjelsen for att locka till sig djavlar
och demoner. Hixor for att be alfer, troll
och &dlvor om tjdnster. Besvarjelsen fram-
manar ett visen med gévan Overnaturlig.
Varelsen kan bara stanna i de levandes
vdrld under besvirjelsens varaktighet och
den maste befinna sig inom rickvidden,
vilket gor dylika trollformler hogst
osdkra (bara spelledaren vet hur
B lingt det ir till Skuggriket). Dartill
maste besvirjelsens Trollkraft alltid
overvinna varelsens Storlek.

Flyga: Du kan fortrolla en kvast eller
ett annat foremal, sa att du kan flyga
med det. Ridckvidden bestimmer hur
ldngt, varaktigheten hur linge du kan
hélla p4 och Trollkraften visar hur
manga poings storlek féremalet ork-
ar bdra med sig pa farden.

Fordriva: Motsasentill frammana. Ett 6ver-
naturligt sagovidsen som fortrollas maste
omedelbart &tervinda till Skuggriket.
Besvirjelsens Trollkraft méste dvervinna
objektets Storlek. Effekten dr 6gonblicklig
och réckvidden berdknas fran magikern
till objektet. Fordriva kan ocks& upphiva
verksamma besvirjelser. Besvirjelsen rik-
tas d4 mot det objekt som ursprungligen
fortrollades. Om den Trollkraft som spen-
deras 6vervinner den gamla besvirjelsens
styrka fordrivs fortrollningen under den
tid som varaktigheten bestar. For att helt
sdtta en besvirjelse ur spel maste Férdriva
sdledes forses med minst lika lang varak-
tighet som ursprungsmagin

. RIS EF AR E RSN AGIS KA EG RENA T —

Bland de cnklare f oremalcn marks till cxempel ;r
vapen, verktyg och rustningar som &kar skada,
fardighetsvirde eller skyddsvirde med +1. Ett
mer avancerat exempel 4r ett trollspd som later
sin barare kasta forlagrade besvirjelser utan att
egen kraft. Det finns en enkel tumregel, om du &
vill undvika att géra sidana magiska f6remdl for
vanliga: Introducera aldrig en artefakt utan att
ge den ett namn och en bakgrundshlstona -5
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Fata Morgana: Du férvringer verklighet-
entill enillusion som paverkar alla betrak-
tarens sinnen. Bara din egen fantasi sdtter
granser for vad du kan dstadkomma med
en Fata Morgana. Grasten kan férvandlas
till guld, en koja blir ett slott och en skog
ter sig som en 6ppen slatt.

Om en Fata Morgana anvinds till att
skada en motstandare dr dven saren illu-
soriska. Objektet for fortrollningen dukar
visserligen under av fér mycket skador,
eftersom hon tror att de dr verkliga. Men
nér illusionen bryts vaknar hon som ge-
nom ett trollslag.

P4 samma sdtt kommer den som stil-
lar sin hunger med illusorisk mat inte att
undga svilten. Hon kdnner sig mitt och
belaten, men forlorar dnda Talighet som
vanligt av hungern. Om hon inte har till-
gang till verklig mat inne i den skapade
illusionen.

En Fata Morgana centreras kring magik-
ern nir den utslungas och sprider sig som
ringar pavatten. Allasomtraderinicirkeln
paverkas. Rickvidden visar hur stora om-
raden som berdrs. Du kan forvringa allt-
ing som ryms inom den maximala radien.

Men det dr viktigt att komma ihag att en
Fata Morgana inte férvandlar nigot. Den
lurar bara sinnena. Darfor stiller denna
besvirjelse stora krav pa spelledarens im-
provisationsférmaga om den anvinds.

En Fata Morgana upphidvs omedelbart
om magikern sjdlv ldmnar illusionen. Dar-
till far alla som trdder in i den sla ett Blick.
Vid ett lyckat slag uppmarksammar de att
nagot dr fel. Ett perfekt slag later dem se
igenom illusionen helt.

Exempel: Drottningen i slottet Dornréschen
ger sig inte. Hon fortsdtter att gora livet surt
for Isak. Nu har hon férvandlat omgivning-
arna sd att tjuven sd tror sig vandra i en
lius och 6ppen tradgard, ndr han i sjilva

ots att magi ir en del av manniskornas

vardag 4r det fa som med sikerhet kan siga

att de sett den tillimpas. Darf6r hyser merparten

av alla du triffar i spelet en befogad ridsla for
Svartkonstnarer och Hixor.

= Y E RENVANNIS KO RNV AU ST SAV/ARIZD AN AG | S ———
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“}  Minns ocksi att de béneliknande effekter som

beskrivs i derta kapitel bara behirskas av ett
_ faral. Det ar till exempel 1angt ifrén alla prister
“.:som kan be med en béneldsares kraft.

I0I

verket snubblar fram genom en mérk och
stormig skog. Trots att solen skiner virmer
den inte Isaks kropp. Pd kvdllarna gnider
han forvanat sina blaslagna lemmar och
konstaterar att han fatt rispor och skavsar
over hela kroppen. Han huttrar trots att han
vander ansiktet mot den ljumma vinden.
Han svilter, trots all den mogna fallfrukt
han dtit.

Genvag: Den kortaste vigen mellan tva
punkter &r inte alltid en rak linje. Med
trolldomens hjdlp kan du korta strickan
ytterligare. Du forldnger din dagsmarsch
lika manga fjardingsvigar som de Kraft-
poidng du laddar besvirjelsen med. Effek-
ten anses 6gonblicklig.

Hela: Du kan ldka dédliga sar om Troll-
kraften i din besvirjelse dr storre dn
skadan. Varje kraftpoing som Gverstiger
den totala skada objektet tagit aterstiller
en podngs Talighet. Effekten dr 6gonblick-
lig, men om Hela anvinds p4 en dod méste
besvirjelsen ocksa forses med en varakt-
ighet som tdcker in hela tidsrymden mel-
lan dédsdgonblicket och besvérjelsen. Den
Trollkraft som sedan aterstar verkar 3gon-
blickligt. Hela kan aldrig dteruppvicka en
varelse som détt av hog alder.

Homonculus: Du kan blésa liv i en docka
av valfritt material: Lera, trd, sten eller till
och med ett benrangel fran kyrkogéarden.
Att forfardiga dockan kriver sedvanlig
hantverkskicklighet och du maste spend-
era minst lika ménga kraftpodng som dess
Storlek for att fa liv i den. Men din Homon-
culus behdver ocksd Styrka, Smidighet,
Blick och Karisma. Varje kraftpoing som
spenderas utéver Storleken ger dig ett
egenskapspoing att fordela mellan de fys-
iska egenskaperna. Varelsen saknar intel-
ligens men kan lyda direkta befallningar

Den som skyltar Sppet med sina magiska=* 5,

krafter bemdts vanligen pa ettdera av tva sart:

antingen betraktas hon som charlatan och far en-

dthutning, eller sd betraktas hon som en kittare
med alla konsekvenser det innebir.

Trolldom &r ett brott i de flestas dgon, och
straffen ar hirda. Minsta antydan om att du har
haft samrére med Skuggrikets invanare ger dig
-5 pa bide Folkvett och Hovlighet.
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fran besvidrjaren. Din homonculus har
inga fardigheter eller talanger fran bérjan
men kan férses med desgavor. Den borjar
automatiskt med gavan Overnaturlig.

Jordbévning: Din trollkraft far jorden att
skaka och murar att rdmna. For var tionde
kraftpodng du laddar i besvirjelsen kan
du minska férsvarsvirdet pa ett slott eller
en ringmur med en poédng. Besvérjelsen dr
ogonblicklig men tidnk pa att slott och be-
fastningar nistan alltid 4r bemannade av
béagskyttar. Spara lite Trollkraft till rack-
vidden.

Malstréom: Magins vindar virvlar runt
dig. Du kan suga i dig livskraft fran en
minsklig varelse som befinner sig inom
besvirjelsens rickvidd, om Trollkraften
overvinner objektets fysiska alder raknat
idr.

Effekten dr Sgonblicklig och offret al-
dras omedelbart ett 4r. Du skjuter ddrmed
upp ditt eget aldrande lika mycket. Nir
du under vinterfasen slar for alderssva-
ghet far du darfor sld om ditt tdningss-
lag en géng och vilja det bista resultatet.
Dartill fortjanar du omedelbart ett kryss i
Grymbhet.

Den som behirskar besvirjelsen Mal-
strom kan automatiskt suga upp Trollkraft
ur omgivningen, om den uppkommit ge-
nom att en annan magikers Gverskridit sin
Brinnvidd. Podng for podng. Effekten dr
ogonblicklig. De absorberade podngen kan
anvindas for att ldka egna skador.

Orakelsvar: Du kan spd i framtiden. Hur
langt fram i tiden bestdms av besvirjelsens
varaktighet, som séledes fungerar omvint
for ett orakel. Ndr du kastar besvirjelsen
stdller du en specifik fraga, som spelle-
daren besvarar vid ett lyckat svar. Men
spaddomar dr inte alltid sa konkreta som

e S DESIGNAYDINAYEGNAYBES/ARY EIS ER EE——

( Som besvar)are i Fausts virld uppmuntras
| du atr hitta pd egna besvirjelser. Tank
¢ ut vad du vill 4stadkomma med dina béner,
£ brygder eller trollformler. Presentera sedan
[ = det firdiga forslaget for spelledaren. Pd si
{i‘ sitt kan du skridarsy en egen magiker under
~ spelets gang. Dina chanser att fa forslagen god-

kinda stiger om du beaktar féljande principer,

<

FF,, _

‘¢ <-som anvants for besvar)clserna i regelboken
i i
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vi 6nskar. Ibland kommer svaret i form av
gator eller halvkvidna visor.

Sigill: Ett Sigill 4r virdeldst i sig, men kan
laddas med andra besvirjelser. Nir det
sedan bryts utlgses den lagrade besvirj-
elsen som om sigillbdraren hade kastat
den dér och da. Ett Sigill kan aldrig rymma
mer Trollkraft 4n det forsags med vid ska-
pandet och det fungerar bara en gang. Det
vittrar sonder med tiden och varaktighet-
en anger hur linge en besvirjelse kan la-
gras i sigillform, innan dess bast fore-da-
tum passerats. Sigillet ska betraktas som
symboliskt och det finns inga begransnin-
gar pa vilka féremal som kan anvindas for
att lagra trolldom i. P4 s& sitt kan andra
svartkonstndrer dn haxor tillverka trolld-
rycker. De anvinder sig av ett Sigill och
laddar brygden med en besvirjelse. Den
som dricker anses da ha brutit sigillet.

Sirensang: Den fortrollade fir en oemot-
standligséngrost.Omhonlyckas med Sang-
lekar under den tid besvirjelsen varar
maste alla som befinner sig inom riackvid-
den (rdknat frén sangerskan) 6vervinna
sangslaget med sitt Talamod. Annars stan-
nar de upp och lyssnar, dven mitt i en strid.
Den trollbundna publiken har fortfarande
sjdlvbevarsedriften kvar och kan férsvara
sig. Men om sangaslaget dr perfekt, eller
Talamodet fumlas, lyder offren sénger-
skan blint.

Skuggskepnad: Objektet blir osynligt,
eller i det ndrmaste osynligt. Hon kan bara
skonjas som en rokliknande skugga, om
Trollkraften som laddas i besvérjelsen dr
minst lika ménga som hennes Storlek. Det
gorattallasom letar efter “skuggan” maste
klara ett Blick for att upptécka henne. Foér
varjepoangTrollkraftsoméverstigerobjek-
tets Storlek modifieras Blickslaget med -1.

Bt W

Sxapa: Fem offrade kraf tpoing motsvarar 1)
vanligtvis 1T6 i skada. Men oftast kravs ocksa
sarskilda omstindigheter innan besvirjelsen kan
kastas. Ta Eldstorm och Askvigg som exempel.

FORHAXNING: Styrkan ska éverstiga objektets j
Storlek. Bara 6verskjutande styrka péverkar ob-
jektet med 1. Besvirjelsen Hela ar ett klassxskt

exempel. i _j
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Besvirjelsen kan bara kastas 6ver ett ob-
jekt som redan dr dolt av rok, mérker eller
dimma. Du kan saledes inte forsvinna mitt
framfor 6gonen pa dina antagonister.

Tornrosasomn: Foremalet for din for-
trollning faller i djup dvala, om Trollkraft-
en Gvervinner hennes Flit i ett dubbelslag.
Hon forefaller dod och kan inte vickas med
mindre dn att fortrollningen bryts. Att
ruska henne hjilper inte. Inte ens omild
behandling eller véld bryter tdrnrosa-
somnen. Besvirjelsen fungerar bara om
objektet litar pd besvirjaren i fortroll-
ningsoégonblicket. Térnrosasémn fungerar
ddrfor inte i strid. Att gora objektet rofyllt
kraver minst ett Folkvett eller Hovlighet.
Talanger som Frestare och Forforisk kan
ocksé komma till pass.

Vélsignade vapen: Ett vilsignat vapen far
en skadebonus som adderas till skadetdrn-
ingarnas prickar i strid och noteras med
ett plustecken pd Pergamentet (3T6+1).
Var femte kraftpoing som laddas i bes-
virjelsen 6kar skadan med +1. Skéldar och
rustningsdelar far istéllet sitt skyddsvirde
forbittrat om de vilsignas. Varje vapen
eller rustningsdel maste vilsignas for sig.

Om besvirjelsen kastas 6ver en kyrass-
rustning, ett svird och en skéld maste den
allsté laddas med minst 15 kraftpodng for
att alla delarna ska vilsignas med +1 i bo-
nus. Varaktigheten ordknad.

Askvigg: En rungande blixt slar ner i en
av dina motstandare, som befinner sig
inom rickvidden. Men for att blixten ska
orsaka faktiska skador maste du ladda den
med Trollkraft. Var femte poing ger ob-
jektet 1T6 i skada. Om &skviggen triffar en
kroppsdel iklddd metallrustning goér den
dubbel skada. Triffytan avgors pa sedvan-
ligt sdtt. Besvirjelsen dr 6gonblicklig och
kan bara anvindas nir det dr mulet eller
askan redan gér. Den fungerar inte inom-
hus.

Odesgava: Du kan férse dig sjdlv eller
ndgon annan med nya kunskaper pd mag-
isk vdg. Varje podng Trollkraft som spend-
eras ger objektet en tillfillig 6deslott, som
kan anvindas till att kopa en gava, en ta-
lang eller 1T6 firdighetspoidng pa sedvan-
ligt sdtt. Men de nya kunskaperna stannar
bara kvar s& ldnge besvirjelsen verkar.
Objektet kan mycket vil vara en Homon-
culus eller en Familarus.

FOKVANDLING Har galler samma principer POANGOMVANDLING: IFaustreglema anses alla- k.
~som vid férhixningar. Styrkan ska Gvervinna poing vara lika mycket virda, om inte annat ut- ‘;,
. objektets Storlek. P4 det sittet far objektet en tryckligen anges. Allt mits ju pd en 20-gradig "= %
¢ chans att forsvara sig. Se exempelvis Djurhamn. skala. Darfor ar det late att viga besvirjelsernas -~ &

styrka mot sjilsliga och fysiska egenskaper, far- = ]

ILLusioner: Effekten 4r bara upplevd, inte digheter, vike i pund eller virlden i mark. Kom
} verklig. Den upphér omedelbart om illusionen  ihig principen: En poing motsvarar alltid en an- - }

genomskadas eller nir varaktigheten 16per ut. Se nan poing pé den 20-gradiga skalan, och fem -
. Fara Morgana poing motsvarar en T6:a.

“-\. ST TS . LI ' X = - 4
"“-ﬂ-h.-r e d e P g | waaiis il - e e RS- - P S e —————
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vartkonstnirer och hixor léger stor«risk att  Meén soloavemyret kan 3%cn &
§ Manklagas for katteri: Det allvarligaste av alla  liga domstolar, om spelarna va.l att Ieva-u an-
g brott som manniskorna i Fausts varld kinner. fr lagen. Alla rollpersoner 1Fausts Manuskri

%Spela ‘hixprocessen under vintervilan. atervinder ju till en vardag till vintern. <

-3 | SOL.): rismrocEsEy

'I[ lpm bérja med att ta
[ reda pi vem det 4r som ankl-

‘agar dig.

Resultatet blir forsvarets bevis:
lage.Notera att 6vriga spelare
kan vilja om deras rollpe?

ks,

e 2T6 ANGIVARE fordel (+1).

- 23 Fredlos

* « 45 Allmoge )[\VABRVATREGANGEN: !
" 68 Borgare Nu laggcr aklagardn

,;_7 '9-10 Burgen
'. - *1r-12 Frilse
A “‘

m NKDAGEPSERNRA:

.._ll-l

I en haxprocess gillet
*“principen “ingen rok
,{utan eld”. Det finns
:ﬂlnd minst lika minga
"~ “bevis” mot dig som an-
f “talet "dominanta virden i
j! alsegenskapemas hogerspalt

fram sina bevis f@
domaren och du fors- "
varar dig pid sam
sitt.- SId + Sko
(Jurist)+Intriger i
dubbeslag. Bada si
adderar sitt bevisld
till fardighetsvardet.

PerrFEKT: Du fias fran all
anklagelser och kan inte atal
P I’ergamemet igen fér samma brott. o

5 :

A

-3"_., “41 £6r varje misstankt foremal i ditt Losore Lyckar (ViNNare): Du frias frin allas
* 41 om du anklagas av dina gelikar (samma  anklagelser.

-~ stind) | -
, { +2'0om anklagelserna kommer frén ett hogre ~ OavGjoRrT: Processen drar ut pa tid

~ stind : Repetera steg IV nista vintervila. Mellan-#
' g, +5 om.du togs pd bar girning perioden tillbringar du i fangelsehilorna. 3
ﬁe&ultatet blir 8klagarens bevislige. Lyckar (ForLorARE): Ritten beslutand

w\-‘_l -

sig for att tvinga fram en bekinnelse. G
J000 33 3 Vinner och slaktingar kan  du gor medgivanden under tortyren.mi ns|

vittna till dm f ordel Om du Iyckas med Berém-  ditt bevislige med 1T6. Om du fortsitter
S melsc hittat du lika minga karaktirsvitmensom  neka sldr du ett extraslag for dlderssvaghet.: o8
* antalet dominanta virden i Sjilsegenskapernas  Repetera omedelbart steg IV.

MissLyckaT: Du befinns skyldig.
‘-331 for varje mark du spenderat pé avlatsbrev _ Y T
+1 om du lyckas med Kirlek (Familj) FummeL: Du befinns skyldig, och alla'sot
_+1.0m du lyckas med Lojalitet (Husbonde) vittnade till din férdel misstinks fét

#1 om du lyckas med Tro (Gud) tighet. Paborja en ny process for alla
& 2 om anklagclsema kommer fran ett ligre ~  soner som stddde dig 1 steg | JI.- s
T !d.‘“ y 2 R e s ."" -. ! «T -u‘- ‘?"“.:1- - T‘Q‘ oy



y \/ mxpr
om befinns sk)’ldxg - balet. Men
254 anvindas i varldsliga domsto-
A smi modifi ikationer. Dirfér ska

Sﬁclledarcn anser att din rollperson dgnat
lagovertradelser undcr dma aventyr kan

emyr

t hir 4r ett tirningsslag du helst vill miss-
asmed. Om du blir igenkind har ditt brott-
er - klagat hos magistraten eller fogden. Du
s nu infor ritta. -
) and processreglerna, med f6ljande modi-
tioner:

2 ch som anger d1g ar owkhgt
Betrakta detta som brottsoffret. Ver

ar bor framg av hindelserna i dventy

> Bevisningen fungerar som vanligt. #
tinkta féremdl i 16soret* ar ditt eventt
byte. Om du limnade spér efter dig pa br
platsen (fotavtryck ;mordvapen, hotbrev,
riknas vart och ett som ett eget bevis (1.
> Du skéter ditt forsvar pi scdvanh.g:
Avlatsbrev hjilper dig dock inte i varld
sammanhang. :
> Rittegingen gir till pa precis samtﬁ
som i en ha.xprocess Vantendcma
kortare. Utgd ifrén att varje uppeha

en dag lingt. Hela processen hmns m
ma vinter.

O BROTTE & STIRAES

: “e't"finns inga fangelsestraff i Fausts virld.

#Alla brott behandlas som egendomsbrott,

darfér foljer alla domstolar tre enkla regler

domar ska avkunnas.

som har utsatts for ett brott ska komp-

‘ekonomiskt. Ofrret anses dessutom ha

att himnas. Om varken kompensation eller
el'gallmng ar méjligt blir straffet doden.

- Om du déms i en virldslig domstol slér du

hartighet och om din Grymhet ar domi-

or de tvé egenskaperna upp med ett dubbel-

FExT: Du slipper undan med ett spostraff
h ndgra férnedrande dagar i stocken.

'_:Y-CKAT (VINNARE): Du far béta virdet pa
et du tagit. ‘Ett liv virderas lika hogt som

105§

Notera att resultaten Lyckat (Férlorare) oc
Oavgjort bara kan intriffa om din Gryrn'het Ar -
si hog att du tvingas sla ett dubbelslag.
Fér enklare brott som ordervig
férolimpningar eller misshandel av lagre st
personer blir straffetr antingen Spotraff
négra dagar i stocken. D vifjer sjalv. -
Dédsdomar bér inte verkstillas innan rol
sonerna fAtt en drlig chans att iteruppratta n
heder (eller fly) i ett vanligt aventyr. Altem"-
tivt bor den dodsdémda erbjudas t)ansten
skarprittare (se sid 62). ¥

SPOSTRAFF: Du far rejﬁlt med stryk. Denof-
f emhga misshandeln ar sa allvarlig att du g gi
nast miste sla ett extraslag for dlderssvaghet

v 58
StockEN: Du sitter fastkedjad i en $to ,-_:_:-
utanfér kyrkan nér nésta dventyr borjar. Di
méste du sitta tills du lyckas med ett slag ,1
Odmijukhet. Ett stag per dag. Om ditt Hog:
mod ir ett dominat drag, och din 6dmjuk
forlorar dubbelslaget utsitts du dessutom ;
ett spostraff.

’(#;




Repttel Wl Wikt

Dt

Normalt sett spelar du bara ett dventyr
per ér, och alla dventyr slutar med en
lang vintervila. Under vintern intrdder en
lang period av stiltje. Vdgarna dr oframkom-
liga, floder och skogar star frusna, snén bad-
dar in landskapet i ett vitt tdcke.

Under vintervilan har du gott om tid att
trina upp dina firdigheter, spendera Odes-
lotter och kanske till och med delta i ett
solodventyr.

Vintern &r indelad i fem steg, som alltid
spelas i samma ordning.

» Plikter och solodventyr

» Ekonomi och levnadsstandard
» Erfarenhet och Odeslotter

» Aldrande och hilsa

» Familjedden

PLIXTER & SOLOAVENTYR
et férsta du maste gora dr att kolla om
din rollperson levt upp till sina forplik-
telser under aret. Och vill du sedan sla dig pa
en ny levadsbana ska du géra det nu, innan
vi suddat erfarenhetskryssen fran Perga-
mentet.
Om du inte tidnker byta levnadsbana far du

[F ) Under vmtcrvﬂan hanteras alla handelscr som

sker i bakgrunden, nér din rollperson 4ven-

~ tyrar. Det ir da din rollperson gifter sig med den
£ stora kirleken hon triffade i forra dventyret,
£ = _barn fods, sliktingar dor och arvslotter skiftas.
i Det ska inte ses som att alla gifterml, fédslar
¥ och begravningar 4ger rum om vintern. Vi slér
bara tirningarna da, eftersom den kalla &rstiden

§

§

. brulkar vara en lugn period.
rukar vara en ugnpérl Il

spela ett valfritt solodventyr istdllet, men det
ar helt frivilligt. Vanligtvis far du bara spela
ett enda solodventyr under en och samma
vinter.

Exonom1 & LEVEBROD
Nér vintern kommer méste du goéra ett
antal tdrningsslag, for att se vad som
hénder med din rollpersons 16s6re. Chansen
att lyckas med dem paverkas av det levebréd
du far fran din levnadsbana.

Levebrod Mod Levebrod Mod
<Y -3 2 +1

Y% -2 4 +2

b -1 8 +3

1 +0 (+4) (+1)

Klader: Sl4 Flit och héall dina kldder i skick.
Annars halveras deras virde.

Rustningar: Sla Handighet. Annars mins-
kas skyddsvirdet pa en slumpmissigt vald
rustningsdel med en poing.

Vapen: Sla Fingerfardighet. Annars rostar
de. Fardighetsvirde och skada -1.

thervﬂan gor en snabb genomgang av de )
viktigaste hindelserna i din rollpersons liv. Den
spelas vanligtvis i slutet av ett spelméte, nar det
egentliga dventyret ar &ver. Spelledaren far di en
chans att vdva in vinterns hindelser i scenariot
som ska spelas nista spelméte. Vintervilan kan &
ocksd anvandas i borjan av ett spelméte, for att
snabbt uppdatera rollpersoner som missat ett ¢
cller ett par spelméten. -

. <23 2 P,
e e S e T e o o TR Sl s S
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Stallar: Ager du en hist eller ett an-
nat husdjur kan de d6é under vintern. Sla

Djurhéllning, minus djurets alder, for att
hélla det vid liv.

ERFARENHET & ODESLOTTER
4 vintern far du tid att reflektera Gver
det gangna aret. Darfor slar du nu erfar-

enhetsslag for alla firdigheter eller egens-
kaper du kryssat under aret, och héjer dina
virden.

Kom ihag att du ska sla 6ver det nuvarande
virdet, for att hoja en kryssad fardighet.

Det 4r ocksé under vinterfasen som du far
anvdnda odeslotter till att képa nya gavor
och talanger. Om inte annat angetts giller en
talang eller géva per person och ar. Det finns
ingen Gvre grins pa hur manga fardigheter
du kan hoja.

Alla rollpersoner lir sig nya saker med
tiden, antingen de dventyrat eller inte. Dar-
for far du ocksa gora en av foljande saker un-
der vintern.

» Hoja ett valfritt antal fardighetsvarden
med sammanlagt 1T6 podng, som fordelas
pa valfritt sitt. Ingen firdighet kan hojas
hogre 4n till 13 med denna metod.

» Hoja ett fardighetsvdrde som redan nétt
virdet 13 eller hgre med ett steg.

» Hoja en grundegenskap ett steg, om din
alder dnnu inte passerat 21. Maxvirdet dr
20. Det dr bara med ddeslotter du kan héja
grundegenskaper efter fyllda 21. D4 finns
heller ingen &vre grins.

ALDRANDE

lla ska vi en géng d6. Det giller dven din
rollperson och om inte annat s kommer
du forr eller senare att duka under till f5ljd
av hog alder. I Fausts virld borjar médnniskor

normalt sett aldras vid 35 drs alder.
Den som dr fattig eller sjuk bérjar grana
tidigare, men frdn och med den vintern da

S ) | N /AN D RVSR O EIEPERS O N K

1 Ursprung: Bide bérd och foraldranaS'-” X

1dens ging 4r ett cemralt inslag i Fausts
Manuskript. Du bérjar din 4ventyrarbana

| som ung, 3ldras och dér férhoppningsvis savil

dldre som klokare. Men om du hunnit skaffa
dig en arvinge nir din forsta rollperson gar ur
tiden har dina aventyrliga ar inte varit férgaves.
Du kan vilja att spela henne som din nésta roll-
person, och flera av dina egenskaper kommer att

“..4rvas av henne. S4 hir slar du fram din arvinge.
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de fyller 35 slar alla ett slag for dlderssvaghet
varje vintervila. Aldrandet sénker dina grun-
degenskaper gradvis.

Nir en grundegenskap nér virdet ett dr du
sangbunden och kan inte lingre delta i spe-
let. Du kan ddremot forfatta ett testamente,
ge goda rad och terberitta dina gamla dven-
tyr framfor brasan om vinterkvillarna.

Normalt sett byter du rollperson nir din
gamla blir lderssvag. Nir en grundegenskap
nér noll 4r du déd. Reglerna dr utformade s
att de flesta ska kunna fortsitta att spela sin
rollperson till 50-arsaldern.

Alderssvaghet slds i tvd omgangar. Borja
med att sld 2T6 pa f6ljande tabell. Resultatet
visar hur ménga av dina grundegenskaper
som forsvagas under aret.

2T6 Antal egenskaper
2 Fyraegenskaper

3 Tre egenskaper

4  Tvéegenskaper

5  Enegenskap

6-8 Ingen egenskap

9  Enegenskap

10 Tvaegenskaper

11  Tre egenskaper

12 Fyraegenskaper

Sl& nu s& manga Té6:or som tabellen ovan
anger. Den andra tabellen visar vilka grund-
egenskaper som forsdmras. Varje “traff”
minskar virdet med ett steg.

Om du fatt flera triffar pa dlderstabellen
kan samma egenskap sdnkas flera ganger
samma vinter, med lite otur.

1T6 Egenskap som aldras
Styrka

Storlek

Blick

Karisma

Smidighet

Ingen

AWV bW N

levnadsbana dr givna pi férhand, om du viljer
att spela din egen arvinge.

2 BLACKVARDEN: Sld som vanligt. Men om din
férfader (din frsta rollperson) hade ett tvasiff-
rigt blyertsvirde p en grundegenskap far du sla
om den egenskapen en ging. Du miste behilla
det nya virdet aven om det blir sdmre.

|
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-~ 4 GAvor: Dina blickvirden ger dig gévor som
~ vanligt. Du kan inte drva dina foréldrars gévor
= pd annat satt.

g

Teoretiskt sett kan din rollperson bli hundra
ar gammal, men statistiskt dr det svart att
overleva 70-arsdagen, vilket stimmer ganska
vil verens med medeltidsmanniskans histo-
riska livslangd.

FamiLjy
dr ditt forsta dventyr borjar vet du vilka
dina foraldrar dr, och eventuellt har du
ett antal syskon. Men under spelets gang kan
din familj vixa.

Familjer vdxer vanligtvis genom gifter-
mal, s 14t oss dérfor titta pd hur du gor for
att hitta en gemal. Modifiera alla slag for
levnadsstandard.

Enkelt brollop: Du viljer en gemél ur de
ldgre samhillsskikten. Din bittre hilft
omfattas av Kirlek (Familj). Allt du be-
hover gora dr att be din husbonde om lov
och klara ett Lojalitet (Husbonde). Sedan
ar du gift.

Planera brollop: Du sonderar terridn-
gen noga. Istillet for lojaliteten sdtts ditt
Folkvett (Egendomslés, Allmoge, Borgare)
eller din Hovlighet (Burgen, Adlig) pa
prov. Om du lyckas fir du addera +1 till
tirningsslaget nir hemgiften bestdms. Om
du gifter dig inom ditt eget stand behover
du bara be om husbondens lov for att gifta
dig, ndr du bestdmt dig. Annars krdvs ett
standsbrollop.

Standsbrollop: Genom att delta i Alskarens
daventyr kan du finna ett bittre parti. Eller
rent av ndgon som du faktiskt tycker om.
Sédana dktenskap anses vara nagot utover
det vanliga.

Nir tva familjer forenas genom &ktenskap
foljer en hemgift med till det nya bostillet.
Dess storlek méts i daler eller mark. Utga fran
brudens stéllning nir hemgiften bestdms.

3 FARDIGHETER & TALANGER: Som faderlig
hand viljer du din pappas hogsta fardighet, och
som moderlig omsorg tar du mammans hogsta
fardighet. Vilj sedan tva talanger — en fran var-

dera forildern. I 6vrigt som vanligt.

e Mie g op

Egendomslos: Ingen hemgift férekom-
mer.

Allmoge: Sla en Té:a for att se hur méga
daler brudkistan innehaller. Visar tdrnin-
gen en sexa foljer ocksa ett litet bonde-
hemman med. Storlek: % markland.

Borgare: Slden Té6:a. Brudkistan innehaller
dubbelt sd manga daler. Visar tdrningen en
sexa foljer ett burskap med. Virde 1T3-1
mark (ldgst % markland).

Burgen: Sl en Té6:a. Brudkistan innehaller
tio gdnger sd manga daler. Om tdrningen
visar en sexa foljer ocksé ett burskapsbrev
med i hemgiften. Virde 1T3 mark.

Adel: Sl4 en Té6:a. Brudkistan innehaller
100 génger s manga daler. Om tdrningen
visar en sexa f6ljer ocksa en forldning med
i hemgiften. Storlek 1T6 markland.

Den som lever i ett dktenskap kan hamna i
barnsing. Eller sa gor gemalen det. Sl Vil-
lust och modifiera for levnadsstandard. Vid
ett lyckat resultat slar du 1T100:

01-40 Ingen fodsel.

45-50 Missfall. Ingen fédsel.
51-55 Mor och barn dor.*

56-60 Modern dor, barnet lever.*
61-95 Ett barn &r fott.

96-00 Tvillingfodsel.

* Kvinnliga rollpersoner dor inte i barnsing.
Sld ett extraslag for dlderssvaghet istdllet.

Bestdm barnets kon med en tdrning. Jimnt
betyder pojke, ojamnt flicka. Hitta pé ett
namn at den nyfodda och varda barnet 6mt.
Ditt dldsta barn blir vanligtvis din nista
rollperson.

(E@RVIISAY

e

b

5 SJALSEGENsKAPER: Fordela - poingen som
vanligt, men nu far du ha tva egenskaper med
virden 6ver 13 — din pappas hogsta egenskap och
din mammas hogsta egenskap. Passioner skaffar

du dig som vanligt.

6 UnGpoMmsar: Notera att din dlder kommer
att vara given fran borjan. Annars fungerar det-

ta steg ocksd som vanligt. -

i il i e = -
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Barnadddligheten dr hdg i Fausts vérld.

Varje ar till och med det tolfte maste du sla
Karlek (Familj) + (barnets alder) for att se om

barnet 6verlever. Du slar en gang per levande
barn. Modifiera fér levnadsstandard.

Din familj lever inte ett hdndelselost liv vid
sidan om ditt eget. Det hidnder saker i deras
liv under aret. Sla en T20 och lds av foljande
tabell. Slaget 4r omodifierat.

1-3 Dodsfall

4-8 Giftermal

9-13 Fodsel

14-15 Saknad

16-18 Ingen hindelse
19-20 Skandal

Vilken familjemedlem hdndelsen giller avgor
du med en Té:a. Vilj ndgon av dina...

1 Foraldrar

2-3 Syskon

4-5 Far eller morforildrar
6 Avldgsna slaktingar

(kusiner, fastrar, etc)

Ignorera orimliga resultat, eller betrakta det
hela som ett skandalGst rykte. Riktiga skan-
daler dr alltid ett kdrt dmne for skvaller. Rak-
na med att att din Kdrlek (Familj) kommer att
provoceras ndr din sldkt anklagas for att...

1-2 Ha narrats i affarer

3-4 Foroldmpat sin husbonde
5-6 Blivit skuldsatta

7-8 Vrikts fréan sitt hem

9-11 Begatt dktenskapsbrott
12-13 Ha stulit

14-15 Ha mordat nagon

16-17 Ha konverterat

18-19 Utovat svartkonster

20 Sl igen. Anklagelserna dr

béade bevisade och riktiga.

Berémmelse och alla hennes Odeslotter.

8 LEvNaDsBANA: Bortsett frén den eventu-
ella Berémmelse du fick i steg sju har du inga
fordelar nar du viljer levnadsbana. Du maste

... yinna tilltride som vanlxgt 2
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ke fAVENTYRLIGA aRr: Detta steg genomf ors‘ ‘9 ‘Losoms .. Du val)er nu S)alv vﬂka agodelar 'och" V':-_ :
~ som nir du slog fram din férsta rollperson.

Men du 4rver en tiondel av din huvudférilders

i T e e L i Ll i cbots Puden. 3 SN el

hur mycket pengar din nya rollperson érver. Du 8
far ingen annan utrustning gratis 4n de persedlar A
dina férildrar dverldter, och du far inte sld pd =
16srestabellen. 3

Misstrésta inte for det. Din nya rollperson ¢
kommer rimligtvis att starta spelet med bittre <
férutsitmningar 4n den forra. Eller hur? Du kan -
hoppa in i spelet igen redan i ndsta dventyr. ¢




ett bomirke som ger d1g riten  Meén mycket vill -
fm bruka engird, ett burskapsbrev som ger  tar en egendom kan vilja att spe]
i tyr under vinterfasen. Om du tjénar
handelsramghcter eller et adelsbrev med behdver for ditt levebrod kan overskottet v

o3,

o de slott, har du ocksa en fast inkomst.  till kontanter (se Vaxelkurser i kapitel I

: 5@ £O: s W_Tmmﬁvmfn e

> »
0 vsett om du idkar handel eller brukar 56 Jpramsaern SI& Vﬂdmarksvana f oratt
o;gcn paverkas dina inkomster av skordarna  dryga ut hushéllskassan med en mark.
‘grevskapet Goda skérdar betyder till exem- -
epc okad handel. Skordeslaget slis med 2T6: 78 70vasE Dina djur betar pd grannens
: mark. Eller tvirtom. Eller s& hugger dina
T6 Mop Resurtar tjanare ved i fel skog. Strunt samma. Sla*
468 Missvixt Folkvett for att 16sa tvisten. Lyckas du har
4 -5 o Nodir du tjinat en mark. Misslyckas du férloras
5-9 +/-0  Normal samma belopp i boter. :
-1 +5 - Godar ok
, 410 Rekordir Underhill dina gaster
Tt ’. mcd Folkvett, Hovhghet Sénglekar eller
 Eor att paverka dina inkomster miste duha  ndgon passande fardighet. Kryssa vid lycka
talanger och fardigheter. i
MGrannama beromett”
4 ,yordbrukare+D)urha11nmg Bomirke  tillfélligt 14n pa en mark. Vilj om du vill ;
 Hantverkare+Hindighet - Burskap kryssa Frikostighet eller Girighet.
,, Kopman-+Intriger - Skribrev b
Fpgde+Bcf‘ allmng Adelsbrev 5 Brgeimneiei3 Du erbjuds att képa e
P i nérliggande markland Virde: 1 mark Pris:
+ d har it talang fir du testa firdighet- 5 mark. sk
. Detta kallas for ett forvaltningsslag. b b
Modi icra for skérderesultatet. Du erbjuds 5 mark for ett.
. markland akcr eller motsvarande del av dm
érfﬁ(t Dubbel inkomst. af forsrorelse. G
@g;‘ Normal inkomst. *=
fisslyckat: Halv inkomst. 17218) Antingen har du hittat en
1 el- Inga inkomster. liten silverskatt i jorden. Eller kommit 6ver .. =
B ett billigt parti varor. Du tjinar i alla fall,qn 2
ning som anvindes vxd fardighets- mark. e
et visade j jaront har aret forflutit still- %
Mt. Vid étr ojimnt resultat pi T2o:an slir 1 ageasimnem En btand eller et slagregn *
en péf ol)ande tabell odclagger dm visthusbed. Du f orlorar en.
S mark. - -
1-2 GRANNI-‘E 559 S12 Traditioner fér att
‘slippa gril. Misslyckas du (eller saknar pas-
gf orlorar du en mark nar du triter.

S Din granne
- svil cr’<. Kryssa Grymhet om du

II0



L'ATT BLOD @AM

‘austs varld ar f u11 av urdldriga
adclsf amiljer med rotter langt tillba-
ka i hxstonen Eftersom de inte vill

¢ -gxftcr de sig néstan bara med varan-
dra: Dirf6r har de med tiden fétt
allt langre och kringligare namn.
- Dessutom har de en mycket
begransad arvsmassa att dela pa,
varfér manga 4dlingar begavats med

wsirskilda slaktdrag.

~ Sld en'T20 f6r dttnamn, ytterlig-

-~ arcen for adelstitel, en for hemvist

. ochen fér Kinneecken for att skapa

= cn ny blablodig att. En del familjer
" ir sd ménggifta att de miste kom-

~ binera tvi namn.

E l%‘;ciamrnﬁ Pfalzgreve Albrecht
5« von Alptraum-Dunkelkopf av
o n, , Burgundzer och Moravia.

ATTNAMN
Alptraum

~ Burgmeister
" Dunkelkopf

Erpresser
~ Staropramen
3“ Gnadcnlos

- Konigsegg
 Liebling «
Kopfelbach
6wenbriu
-Schweinhund
2 ‘...Neuschwemstem
* Gesundheit
~Krieglitz
is: Weltsmerz .
=16 - Schwarzwald
17 Teufel
8‘ - Ubermensch

N B

- * Sl4 tvé ganger

ADELSTITEL

Abbot+
Kanik-+
Biskop+
Arkebiskop-+-
Kardinal+
Korherre+

= Stithéllare
Baron
Storfurste

.- Markis

‘Greve
Landgreve
Markgreve
Pfalzgreve
Hertig
Arkehertig
Prins
Kurfurste
Kung

- Familjen saknar titel

III

Hemvist
Burgundiet

Béhmen

Elsass

Lothringen

Schleswig
Holstein
Rheinepfalz
Baden-Baden
Savojen
Schwaben
Sachsen
Moravia
Livland
Flandern
Brandenburg
Lombardiet
Schwarzwald
Transylvanien

Liitzen
+*

KANNETECKEN
Firglés (albino)

Sex fingrar
Lagt harfiaste
Sammanvixta 6gonb
Harmynt 3
Vindogd

Puckelrygg

Laghalt

Klumpfot °

Generande hirvixt
Talfel (laspar, stammar)
Harlos

Olika stora 6ron/égon
Hjul- eller kobent
Under- eller 6verbett
Hartander

Glosdgd

Efterbliven

Blodars;uk

‘1.

- Kyrlgltg tuel
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lla tronsalar i hela virlden har ett ge-

mensamt. [ var och en sitter en ensam
furste som hirskar oinskrankt i sitt eget rike.
Det hér kapitlet handlar om vad som hédnder
nér du sjdlv blir makthavare och fér ett eget
land att styra Gver.

Reglerna trider i kraft nir du far en forlin-
ing pa minst fyra marklands virde. En sddan
stor forldning forutsitts generera inkomster
fran bade jordbruk och handel, och dérfor
gor det ingen skillnad om du hirskar 6ver en
stad eller en lantlig provins.

Mindre inkomster - fran bondgardar, bur-
skapsbrevoch skrabrev-kanhanterasmedde
vanliga ekonomireglerna frén kapitel VIII. Lat
oss nu forklara vad som avses med begreppet
furste.

ANDLIGA OCH
VARDSLIGA HARSKARE
Den frimste av de virldsliga furstarna

dr naturligtvis kejsaren och han svarar
bara infér Gud.

Men Gud har manga sjilar att sérja for och

ar sillan ndrvarande vid det kejserliga hovet.

ér att bli en framgangsnk furste méste du
beharska en stor migd fardigheter: Befalln-

ing, Folkvett, Faltslag, Hovlighet, Intriger,
Lakekonst och Lishuvud 4r de viktigaste.

Dessutom bér du som minst ha talangerna

Fogde, Kopman, Taktiker, Regent och Strateg.
“~ Men du behover inte lira dig alla dessa férmégor

sjilv. Om du bygger upp ett hov kan du férlita
] °d1g pa dina ambetsman istillet.

SIS > s L i oo S e e e s D

Lika lite som kejsaren sjdlv har tid att beso-
ka alla sina hertigar, grevar och baroner. Det-
samma giller de biskopar och borgmistare
som hirskar 6ver kloster och stdder. De dr
alla furstar och deras makt ar nistintill oin-
skrankt.

Furstetiteln anvidnds om alla envaldshir-
skare, fr&n minsta slottsherre till den mak-
tigaste konung. Det spelar heller ingen roll
om hirskaren ar adlig eller burgen. Makten
utdvas pa samma sitt i alla fall.

Du anses ha kvalificerat dig for furstestatus
nér du fir en egen forldning pa fyra mark-
land eller mer. Men det &r bara innanfor den
egna forldningens grianser som din makt dr
obegrinsad.

VAD AR EN FORLANING!
Ordet forlaning betyder 1an, och pa pap-
peret tillhor all jord kejsaren. Monar-
kens lansherrar lanar ju bara jorden av sin
hirskare.
Men manga forldningar har i praktiken for-
vandlats till fristdende riken, eftersom de va-
rit i samma familjs dgo i arhundraden.

e TENBAK QNI RONEN —

Det kostar hela tvi mark om aret att halla sig™
med en gmbetsman, men nar du far en egen for-
laning kommer du att ha tillrickliga resurser for
att klara den urgiften.

For den summan far du en hovmedlem med

standardegenskaper (utgd frén 4dlingen i kapitel ¥
III). Alla imbetsmén antas ha de talanger och far-

digheter som dmbetet kraver.

e
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Det finns fyra klassiska sitt att skaffa sig
en forldning pa: arv, beldning, erévring och
giftemal.

Arv: En del forldningar dr drftliga och 6ver-
tas av lansherrens barn vid faderns déd.
Din forsta rollperson har knappast nagot
arv att vdnta, men om du spelar dina kort
vl kan hennes barn drva en forlaning pa
just det sittet.

Beldning: Forldningar utan arvtagare kan
delas ut igen till nya vasaller, for trogen
tjanst. Det kan hdnda din rollperson i tider
av ofred och beror ytterst pa spelledarens
vilvilja.

Erévring: Att erdvra en forldning med
vald dr svart, men fungerar om kejsar-
en godkinner den nya lidnsherren efter
maktskiftet. Det intréffar med jimna mel-
lanrum. Du méste sjilv planera och ge-
nomfdra erdvringen i spelet, om du har
dylika planer.

Giftemal: Det fjarde och vanligaste sittet
att fa en ny forldning ar att gifta sig till
marken. Landomraden ingdr ofta i hem-
giften ndr adelsitterna gifter bort sina
dottrar for att skapa nya allianser. Det kan
du ordna under spelets vintervila.

VEM KAN BLI LANSHERRE!
Teoretiskt sett dr forliningar enbart

avsedda for medlemmar ur det hogsta
frilset i adeln och pristerskapet. Men prob-
lemet &r latt att 16sa for den furste som vill
knyta en enklare vasall till sig. Den nya ldns-
herren adlas vanligtvis samma dag som for-
laningen byter dgare.

Det hdnder titt som tdtt att burgna familjer
nyadlas pé detta sdtt. Ddremot hor det till
ovanligheterna att allmogen undantas frin
lagarna pd samma vis.

Det finns tva sorters forldningar som kan
komma i din besittning pa nagot av de upp-
riknade sitten: drftliga och tilldelade. En
arftlig forldning stannar i din slédkt, sa linge
dttelinjen bestdr och du har en arvinge som
tar 6ver. En tilldelad f6rldning blir din under
en forutbestimd tidsperiod. Det kan handla
om ndgra ar eller hela din egen livstid.

Som du sdkert forstatt bestar en forldning
huvudsakligen av jord. Rikedomen kommer
fran dess dkrar, arbetskraften i byarna och
stddernas handel. En furstes forlaning om-
sdtter ofattbara summor och vi miter dem i
mark. En mark dr 120 daler.

Mark A‘m.Tc Hov

Riddare: popoo ooooo
00000 ooooo

Kista

FORLANINGSBREVET
Pé’l baksidan av ditt pergament hittar du
ett forldningsbrev. Det fyller samma
funktion som ett vanligt adelsbrev, med
den skillnaden att forldningsbrevet later dig
overblicka stora landomraden.

Som du ser bestar brevet huvudsakligen av
fyra rutor. Tillsammans visar de hur stora
inkomster och utgifter din egen forlidning
inbringar, precis som en modern balans-
rakning.

Varje markland ger en mark om daret i
avkastning. Det vdrdet skriver du i den forsta
rutan, och siffran visar alltsa vad ditt leve-
bréd som furste maximalt kan bli.

Nu véljer du sjilv hur stort apanage du och
din familj ska ha. Det blir ditt levebréd som
furste. Notera virdet i den andra rutan.

Men du kan ocksa bygga upp ett hov av va-
saller. Hur méanga du kan ha beror pa virdet
du skriver i hovrutan. Kom ihdg att summan
av Hov+Apanage helst inte ska Gverstiga
maxnivan i Mark. Enkelt, eller hur?

— I\ E ETREN E—

fz FoGps: Skoter de direkta kontakterna med all-  JAgmAsTARE: Vakar &ver bytesdjuren i dina-*
' mogen. Befallning + Fogde. skogar. Vildmarksvana + Jagare. 5
" FixrmisTare: Trinar hiren och duellerar i 1
furstens stille. Envig + Fikrare.

KAaNsLER: Furstens nirmaste ridgivare och -

stillf retridare. Intriger + Regent.

——d

/
HArorp: Hiller reda pé slakttridet och formed- Livmepikus: Botar hovfolkets krimpor.
lar nyheter. Hovlighet + Skolad (Heraldiker).  Likekonst + Hantverkare (Barberare). /

}
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frén forgiftning. Vilj girna nigon du ogillar. ens gister med sina upptdg. Singlekar + Spela 4
wdghcter bchovs (Instrumem) i L

Om du spenderar mer dn du tjdnar méste du
plocka mellanskillnaden ur Kistan. I denna
sista ruta skriver du upp hur mycket som
finns undanlagt i slottets skattkammare.

Om du valt att leva sparsamt med ett litet
hov, och fér ett 6verskott, 6kar du innehallet
i kistan varje ar. Kistan far aldrig ga ner pa
minus. Hall koll p4 den som du gér med din
egen bankbok i verkliga livet. Lat oss nu se
hur det gér till att skéta en forldning.

FURSTENs UPPDRAG: REGERA

Néir vintervilan bérjar, och alla andra
viljer vilka solodventyr de vill spela, far
fursten istillet dgna sig 4t sina doméner.

Du maste ha talangen Regent f6r att kunna
styra 6ver en forldning, och darfor talar vi
hidanefter om regenten i reglerna.

Texten forutsitter att du som furste slar
alla regentens slag sjilv. Men om du har ett
stort hov kan du lika gdrna lata ndgon av dina
dmbetsmin skéta tdrningarna. Du har flera
uppgifter som regent, var och en represen-
terad av ett tdrningsslag under vintervilan.

1 Regera: Det forsta regentslaget dr det
viktigaste, eftersom det paverkar alla an-
dra. Sla Intriger for att avgdra hur bra du
regerar. Sl& (Regent)+[Intriger]:

» Perfekt: Undersdtarna lyder din
minsta vink. Alla kommande regent-
slag modifieras med +5.

» Lyckat: Undersatarna lyssnar. Inga
modifikationer.

» Misslyckat: Undersatarna lider. Alla
regentslag modifieras hddanefter med

-5.

» Fummel: Undersatarna protesterar.
Alla regentslag modifieras med -10.

hovet i tvister. Intriger + Skolad (Jurist).

Marsk: Leder hiren vid krig eller beldgring.

Filtslag + Taktiker.

- MuNskANk: Provsmakaren skyddar sin herre

S NBESENI(E

MAGISTER: Juridisk radgivare. Reprcsemerar

2 Overvaka vaderleken: Oavsett hur skick-
ligt du regerade kan du inte styra vider-
leken. Sl& 2Té6 for att avgora hur din for-
ldning paverkas av vddrets makter. Modi-
fikationen paverkar fogdeslaget i steg: 3.

276 Mod Resultat
2 -10 Missvaxt
3-4 -5 Nodar
5-9 +0 Normalar
10-11 +5 Godar

12 +10 Rekordar

3 Fogden: Nir vidret och regenten gjort
sitt sitts dina kunskaper som fogde pa
prov. Fogdens regentslag styr inkom-
sten. Glom inte modifikationerna fran
vddret och det forsta regentslaget. Sla
(Fogde)+[Befallning]:

» Perfekt: Dubbel inkomst.
» Lyckat: Normal inkomst.
» Misslyckat: Halv inkomst.
» Fummel: Inga inkomster.

Grundinkomsten dr din forldnings storlek
i mark. Fordela slutresultatet i rutorna
Apanage, Hov och Kista efter eget tycke
och smak.

Du maéste se till att pengarna i apanage
och hov ricker till de &mbetsmidn du vill
behélla och den levnadsstandard du vill
uppnd. Annars far du ta ur besparingarna
i kistan.

4 Handelseslag: Sla en T20. Om resultatet
ar lika med eller ldgre 4n dina inkomster
i mark detta ar har nagot intriffat som
sdtter dina statsmannakunskaper pa nya
prov. Sla en T100 for att se vilka regent-
slag som vintar dig och dina dmbetsmin.

PrAsT: Bra att ha vid brollop och begravn;)g
Tala (Latin) + Skolad (Teolog).

RipparvasarLL(ER): Stithillarens basta soldat-

er 4r riddare. Se kapitel X sa forstér du varfor.

Trueapur: Underhiller hovfolket och furst-
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01-07 Allmogen knorrar. Sl Folkvett eller
Befallning. Misslyckas slaget ger forldning-
en bara halv inkomst. Om du viljer att
anvdnda Befallning istéllet for Folkvett
utrbryter bondeuppror vid misslyckande.
Se 11-13 nedan.

08-10 Skattlycka. En gammal silverskatt
har hittats pad dina dgor. Den tillfaller
markigaren. Kistans innehdll dkas med
1T3 mark.

11-13 Bondeuppror. Bonderna bevipnar
sig. Du maste kvisa upproret. Annars blir
forldningen helt utan inkomster. Du kan
kvdsa revolten med en Befallning. Féltslag
fungerar lika bra, men d4 halveras inkom-
sten vid ett lyckat slag.

14-18 Brollopsklockor. En annan furste
vill knyta dktenskapliga band till din 4tt.
Anvind slumptabellen for att avgora vem.
Om du lyckas med Intriger r din tilltdnkta
gemdl dessutom arvtagare till sin egen
forlaning.

19-23 Tribut. Din husbonde vill finansiera
krig, bréllop eller andra dyrheter. Sl In-
triger.

» Perfekt: Du slipper betala.

» Lyckat: Betala % mark for varje
markland du férldnats. Annars minskar
din Lojalitet (Husbonde) med -1.

» Misslyckat: Betala % mark per
markland. Annars minskar Lojalitet
(Husbonde) med -1.

» Fummel: Betala 1 mark per mark-
land. Annars minskar Lojalitet (Hus-
bonde) med -2.

_..‘i—'—-'—- Al e

drdelen med att ha manga ambetsman ar att
du slipper lara dig alla fardigheter sjilv. Om
du har dmbetsmin med ritt talanger och far-

© digheter kan de gora regentslagen i dit stille.

Deras chans artt lyckas ar lika hog som ditt
eget fardighetsvarde i Berdmmelse. Du behover
sdledes bara utveckla denna enda fardighet for att
regera, om du har ett stort hov. Nackdelen med

.att ha ett f6r stort hov ar att du blir sirbar.

e . e St = . ar

IIS§

24-25 Mirakel. Allmogen i en av byarna
viskar om ett mirakel. De talar om en
pastadd jungfrufédsel, en gritande helg-
onbild eller en starkt lysande stjdrna. Som
markidgare kan du gora en fortjinst pa alla
pilgrimmer. Oka din férmogenhet med
1T3 mark. Eller avstd fran pengarna och
kryssa Frikostighet.

25-32 Plundrare. Ett krigsfolje drar ge-
nom dina dgor. Sla Filtslag for att skydda
din egendom.

» Perfekt: Plundrarna flyr utan att
stdlla till nagra skador.

» Lyckat: Plundrarna révar med sig %
mark for varje markland du forldnats.

» Misslyckat: Plundrarna révar med
sig % mark for varje markland du for-
lénats.

» Fummel: Plundrarna révar med sig 1
mark for varje markland du forldnats.

33-39 Struntsak. Dina djur betar pa gran-
nens mark. Eller tvirtom. Eller sa hugger
dina tjdnare ved i fel skog. Strunt samma.
Sla Intriger for att 18sa tvisten. Lyckas det
har du tjanat en mark. Misslyckas du for-
loras samma belopp i béter.

40-42 Duell. Din stéllning ifragasitts och
bara vidrjan kan ateruppritta hedern.
Om du klarar ett Envig far du kryssa din
Berommelse.

43-47 Slaktbesok. Underhalla dina géster
med Sanglekar eller Hovlighet eller Karlek
(Familj). Sddana sammankomster kostar
en tiondel av din forldnings vérde i mark-
land. Minst en mark.

Om du nigon gang tvingas avskeda e ambets—' .Y

man forsoker de kvarvarande fylla tomrummet
som uppstdr. De vinder sig nu till och med till"
dina fiender for att sikra sin stillning.

Sld omedelbart en T20. Om resultatet ar lika
med eller lagre 4n antalet kvarvarande &mbetsman
drabbas din forlining av en diplomatisk kris. Se
resultatet 62-65 pé hindelsetabellen fér narmare
detaljer.

i - o | S . —
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48-55 Rovare. Ett rovarband gor lands-
vdgarna osdkra. Sla Filtslag, annars for-
lorar din f6rldning 1T3 mark.

56-57 Adelskap. En gammal kronika an-
tyder att du &r den sista sldktingen till en
adelsdtt som héllits for utdéd i genera-
tioner. Den dr antagligen forfalskad. Men
sld Skolad (Heraldiker)+Lishuvud= Dina
ansprik godkidnns. Sl fram en helt ny
adelstitel at dig sjdlv pa sidan 111.

58-61 Uppviglare. En reformator hetsar
allmogen mot 6verheten. Om din f6rldning
saknar kyrka maste du klara ett Folkvett.
Annars borjar allmogen knorra. Se 01-07
ovar.

62-65 Diplomatisk kris. Dina knektar har
skovlat ndgon annans marker. Eller sd har
du misshagat en furste. Avvérj krisen med
Hovlighet, annars befinner du dig i 6ppet
krig med dina grannar. Se 73-75 nedan.

66-67 Skvaller. Du anklagas for stold,
mord eller andra otrevligheter. Sl ett slag
pé tabellen som anvinds nir familjemed-
lemmar rakar ut fér skandaler i kapitel
VIII, men den hir gangen giller ryktena
dig sjalv.

68-72 Otrohet. Din dldsta arvtagare
pastas vara frukten av en utoméaktenskap-
lig forbindelse. Sla Kyskhet for att tysta
ryktesspridningen. Annars kommer din
arvtagare att benidmnas bastard under
resten av sitt liv. Rdkna med en rejil tron-

foljdsstrid.

73-75 Krig. Du hamnar i dppen konflikt
med nagon av dina grannar, som vill 4t
ditt liv eller dina rikedomar. Spelledaren
avgor orsaken. Utkdmpa ett filtslag mot
en slumpvis vald motstindare.

S — -

u kan utmimna dina slaktmgar till dm-
betsmin, eller vilja nigon av de andra spe-

~ larnas rollpersoner. Fordelen med att ha dina

£ nirmaste pa de viktigaste posterna ir att du slip-

‘E“a....‘

per oroa dig for intriger och ranker.
Nackdelen ir att du inte lingre kan férlita dig
~-enbart pé din Berémmelse, nér dmbetsménnen
agerar i ditt namn och skoter dina regentslag
- -Slaktmgar och rollpersoner kostar tvd mark.

SESE B g e g =

S NEPOBISMISIS VAGERPOEIT Ik

76-81 Réttvisa. Du tvingas avge en kon-
troversiell dom vid tinget. Exempel:
den kénde stratrovaren har vunnit all-
mogens gillande genom att skidnka sitt
byte till de fattiga, den anklagade hixan
vordas for sina kunskaper som jorde-
mor, kvinnan som togs pa bar girning
med kniven i hand har dédat en kvinno-
skdndare. Tank ut ett lampligt straff och
sla ett Talamod for att Gvertyga allmo-
gen om att du handlat vist. Lyckas du far
du kryssa din Berommelse. Misslyckas du
bérjar allmogen knorra. Se 01-07 ovan.

82-85 Gastabud. Din husbonde besdker
dig med sitt f6lje. Traditionen kraver att
du spenderar % mark for varje markland
du forldnats pa gidstabudet. Men om din
Trubadur lyckas trollbinda husbonden
kommer du undan utan extrautgifter.

86-87 Sagovasen. Allmogen viskar om ett
sagovdsen som hemsdker dina dgor. Det
kan vara en drake, en jitte eller ett troll.
Till dess besten dr besegrad dras din forlan-
ing med minskade inkomster. Sl& en Té6:a
varje ar. Vid ett ojagmnt resultat maste du
sanka din inkomst med lika manga mark
som tdrningens dgon visar.

88-89 Forgiftad. Nagon vill dig illa och
om du saknar Munskink tdmmer du sjilv
giftbdgaren. Glaset innehéller 1T6 doser
malort med giftstyrka 3T6. Se sidan 91.

90-91 Pest. En farsot drar fram genom
landet. Sla Likekonst. Annars drabbas alla
medlemmar vid hovet av dlderssvaghet.
De slar en ging extra pa alderstabellen.

92-94 Monument. Din husbonde ber dig
uppféra en kyrka eller ett slott. Kryssa
Lojalitet (Husbonde) om du svarar ja, och
sdtt igdng projektet.

Nir du gjort en'stikting till smbetsman anvin-"
der hon din Kirlek (Familj) som firdighetsvirde

for

sina regentslag. Andra spelares rollpersoner

anvinder alltid sina riktiga fardigheter. De fér
aldrig 1na virden av dig.

Om du avskedar en slikting frén sin post min- 2
skar din Kirlek (Familj) ett steg. T &vrigt hander
ingenting. Vad som hinder om du avskedar en

rollperson ar upp till spclaren som fétt sparken,
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95-96 Arvstvist. Adelsfamiljerna i trak-
ten triater om arvsrdtten till en slump-
vis vald forldning i grevskapet. Skolad
(Jurist)+Lashuvud= Du dr den rittmitige
arvtagaren, och borde kunna erdvra for-
ldningen utan kejserliga protester.

97-98 Katastrof. En brand 6deldgger ditt
slott, en kyrka eller ndgot annat stort bygg-
nadsverk pa dina dgor.

99-00 Sla tva ginger pa
tabellen och ignorera
detta resultat om det
dyker upp igen.

DIN FORSTA FORLANING

Néir du far din forsta forlaning genom arv

eller giftermél vet du oftast bara hur
manga mark den &r vird. Du kan dnda snabbt
ldsa av hur manga knektar, hejdukar och 4m-
betsmén som finns i ditt hushall nir du tar
over husbondeskapet. Se tabellen i sidfoten
hér nedanfor.

Om du drver ett litet herresdte for fyra
mark gir pengarna oavkortat till apanaget
och din fogde under ett normalar. Din egen
familj kostar tva mark. En &mbetsman kostar

lika mycket. Sa hér ldser du av resten av ta-
bellen.

Ambetsmin: Siffran visar hur ménga 4m-
betsmédn som normalt sett finns i ett hov
av den angivna storleken. I din egen for-
ldning styr du sjdlv 6ver hovets mantal,
genom det antal mark du spenderar pa
din hovkrets. Varje &mbetsman kostar tva
mark.

Knektar: Visar hur méanga knektar som
antas finnas pa godset med automatik. Du
behover inte betala fér dem. Om du skapar

en slumpmdssig forldning varieras antalet
med tirningar. Linsherren kan ju ha hyrt
in legoknektar eller lidit tidigare forluster
under aret. Knektarna utgér vanligtvis
den robusta stommen i varje armé.

Underhuggare: S& hir manga dugliga
tjdnare och arbetsféra min finns det pa
dina marker. De riknas som enkla hejdu-
kar i strid. Den totala folkmédngden pé dina
dgor dr ungefdr tio ganger sa stor som an-
talet underhuggare.

Tabellerna i sidfoten kan anvéndas for att
bestdmma hur stor en slumpvis vald forlin-
ing &r. Det dr anvdndbart om du hamnar i
fejd med en granne eller hamnar i 6ppet krig
till f6ljd av handelseslaget.

Spelledaren kan da snabbt avgéra hur stora
resurser som finns i forlaningen for tillfllet.
Anvind tdrningsviardena som anges inom
hakparentes [ ].

SrorT & Koja
orr eller senare vill nistan alla furstar
bygga ett monument &ver sig sjilva. Det
kan vara ett slott, en kyrka eller ndgot annat
storvulet foretag som kriver extra resurser.
S& hir gor du for att ro iland ett sddant bygg-
projekt.

Avgdr hur ménga mark projektet kommer
att kosta med riktlinjerna som f6ljer pa nésta
sida.

Bestim sedan hur méinga mark du kan
spendera pa bygget forsta dret och stryk dem
fran dina tillgangar.

Projektet anses avslutat det ar du gjort
den sista avbetalningen. Men det ir inte
sdkert att alla dina investeringar bar frukt.
Hur ménga av de spenderade marken som
“byggs in” i ditt monument beror pa hur bra
du dr att sdtta dina undersatar i arbete. Sla
Folkvett eller Befallning for fa bonderna att
jobba. Ett slag per ar:

PR,V ;)W\ RREN U5/ PISKEEORIPANING

’Z T20  Forlining Mark Ambetsmin  Knektar Underhuggare  Skattkistan® =% 3,
1T Gird I - 2 [176] 4 [7716] o 2
27 Gods 2 o [1131] 4 ["Te] 8 [2T6] 3 [1T6] ; 9
8-14  Herresite 4 1 [173] 8 [2T6] 16 [4T6] 7 [276] 3
15-17  Slottslian 8 2 [276] 16 [4T6] 32 [8T6] 11 [3T6] ‘ ]
18-19 Hogsite 16 4 [776] 32 [6T6] 64 [16T6] 14 [4T6] /
20f Tron 32 8 [4T6] 64 [16T6] 128 [3276] 28 [676]

+ En forlsning pa en mark har inte r3d med smbetsman. Fursten maste skita regerardet sjaly och dra 3t svingremmen.
sl - i Ett helt rike kan inte styras av en enda furste. Betrakta resultatet som en regent med stid av flera vasaller.
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Perfekt: Bygget vixer med lika manga
mark som du spenderar detta ar, om Fog-
den anvinde Folkvett. Dubbelt sd manga
vid en Befallning.

Lyckat: Bygget vixer med lika minga
mark som du spenderar detta ar.

Misslyckat: Bygget vixer med hilften
sd manga mark som du spenderar under
aret.

Fummel: Bygget framskrider inte alls.
Om Fogden anvinde sig av Folkvett far du
tillbaka hilften av pengarna. Vid Befall-
ning har hela summan gatt till spillo.

Slott och ringmurar ger ditt herresite ett
forsvarsvirde, som kan skydda dig vid anfall
och beldgringar. Tabellen nedan visar nagra
vanliga exempel. I kapitel X hittar du fler.

Tabellen kan ocksa anvindas for att férse
slumpvisa forldningar med firdiga bygg-
nader. Sannolikheten for att en given forldn-
ing innehdller ett forsvarsverk ar lika med
dess storlek i mark, pa en T20.

Om slaget dr “lyckat” visar samma tirning
ocksé vilket det storsta byggnadsverket pa

dgorna ar.
T20 Fundament Forsvar Pris
1-4 Torn 5 5
5-8 Kastell 10 10
9-12 Karntorn 15 15
13-16 Borg 10+15 25
17-20 Koncentrisk  10+15+20 55
borg

Om du vill investera i dina férlaningar ge-
nom att bryta mer mark maste du fraga din
husbonde om lov och sedan klara ett Lojalitet
(Husbonde), innan du inleder projektet. Kom
ihag att du bara har jorden till lans, och att
din egen husbonde &r lika mycket lantagare

som du. Kostnaden for att bryta ett nytt
markland 4r lika med din domins storlek in-
nan investeringen gjordes.

Du kan ocksé forse forlaningen med nagon
av foljande byggnader:

Kyrkor och monument Pris
Runsten/Stencirkel/Staty ~ 1T3

Fontdn/Ryttarstaty 5

Kapell 15-25
Kyrka 25-50
Katedral 100-1000

Som du ser dr forldningarna i Fausts virld
ganska statiska och likartade. Det dr bara
deras storlek som varierar. Det gor fursten
till en spelbar rollperson, utan att spelaren
behover ldgga for mycket tid pa pappersar-
bete.

Men ibland behdver spelare och spelle-
dare spendera mer tid pad forldningarna
for att handlingen i spelet kriver det. Folj-
ande frivilliga regler kan anvindas av spel-
grupper som ldgger stor vikt vid de politska
intrigerna och rollpersonernas vixande dy-
nastier.

ARVINGAR & VASALLER
Du kan aldrig ha mer &n en forldning at
gangen, och ingen furste kan nigonsin
styra 6ver fler markland &n sitt fardighets-
vdrde i Intriger.

Om du erhaller fler férldningsbrev efter det
forsta maste du dela ut dem till vasaller, och
om din favoritférlaning blir fér stor kan du
stycka upp den i mindre delar.

Det sistndmnda &r vanligt férekommande
nér barn drver sina fordldrar.

Pa papperet blir dina barn och underva-
saller stathallare i ditt stille, nar du lanar ut
nya forlaningar till dem.

Men i praktiken blir d4ven de sjilvstindiga
furstar, som bara kommer att bistd dig sa
langt deras lojalitet racker.

B e O TSP RN E R .
| —
b~ W

fr m du vill bli maktig maste du skaffa dig va-
| saller. En forlaning pa tjugo markland ma
¢ forefalla stor i jamf6relse med de enkla férhal-
£ landen din férsta rollperson kom fran. Vill du
I = mita dig med grevar och hertigar méste du skaffa
{i‘ storre omraden. Tricket ar att utse vasaller, som
-1 sin tur knyter nya undervasaller till sig. Den
feodala pyramiden som di uppstdr kan skapa

4
§

"¢ < -spannande f érvecklingar.
i i

e P S T

En vasall kan svira lojalitet till olika furstar:

AAﬁi,’AA
AAADS AAAA

Dlagrammet visar att lojalitetn inte alltid gd
uppifrén och ner i pyram1dema e

.
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En ny vasalls lojalitet bestdms av
din Berdmmelse. Den bérjar pa
samma virde, men kan sedan
héjas (och sinkas) som van-
liga passioner. Om du gor
forldningen arftlig stiger
lojaliteten med 1Té.

For sldktingar borjar lo-
jaliteten p& samma vérde
som din Kirlek (Familj) och
utser du en rollperson far
hennes spelare vilja virde.

En ging om daret kan du be
dina vasaller om militart eller
ekonomiskt bistand. Nar du ber om
hjdlp testar varje vasall sin lojalitet
till dig. Dérefter sdnker du omedel-
bart vasallens lojalitetsvirde ett steg.

Perfekt: Vasallen anldnder pa
kortast mojliga tid med alla sina
trupper. Redo att lyda din minsta
vink. Bad du om ekonomisk
hjdlp betalar hon dig en mark
per markland hon férldnat.

Lyckat: Vasallen anldnder med hélften av
sina trupper. Hon betalar en halv mark
per markland.

Misslyckat: Vasallen anldnder inte i tid,
och ursdktar sig ndr det redan &r for sent.
Detaljerna limnas at spelledaren. Inga
pengar kan avvaras.

Fummel: Vasallen svarar inte. Kanske
har du redan blivit férradd av dina nir-
maste.

SKATTER & PALAGOR
Som du ser 4r det ofta dyrt att vara furste.
[ extrema situationer kan du pressa dina
egna bonder pa pengar. Sla Befallning eller
Folkvett.

e XN PEETSEE LTS ZAM
( nésta uppslag hmar du flera ifyllda forlan-

ingsbrev, med typiska férlaningar som du
3 kan anvinda i dina egna dventyr. Det ir trakten
® runt din férsta rollpersons hemby Fehl-am-Pla-
tze, som styrs av baron Ferdinand.

| Moderdominen Platze ar en érftlig forlaning
med tre vasaller: De bida grannbyarna och ett
litet rovarbaroni. Det sistnimnda ar bara en ruin
<som fallit i handema pa skogens stratrovare.

u._,__ Yo ool
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Perfekt: Du far in hélften s&
\ Q manga mark som din forldn-
\ N\ ingéar vdrd med Folkvett.
N En mark per markland
med Befallning.

\ Lyckat: Du far en fjéard-
7 edels mark per mark-
land, oavsett metod.

Misslyckat: Inga extrap-
engar finns att himta. Om
fardigheten Befallning anvén-
des borjar allmogen knorra. Se
resultatet 01-07 i hdndelse-
tabellen.

Fummel: Inga extra-
pengar finns att
hidmta. Om far-
digheten Befall-

ning anvindes gor

bonderna uppror. Se
resultatet 11-13 i
hindelsetabellen.

ROVRIDDARE & ROVARBARON
m du kréver for mycket av dina vasaller
kan deras lojalitet forsvinna. En vasall

med noll i Lojalitet (Husbonde) dr visserligen
din underséte pa papperet, men i praktiken
agerar hon helt sjilvstandigt.

En sadan forldning kallas for ett révarbaro-
ni och dess regent kallas rovriddare, dven om
hon inte dr riddare pa riktigt.

Om du far en rovriddare pa halsen maste
du erdvra hennes forlining pa nytt och utse
en ny stathéllare for att fa kontroll 6ver hela
din domin igen.

Ett révarbaroni fungerar precis som en
vanlig férldning, men rovriddaren ignorerar
alla resultat pa hindelsetabellen som utgér
fran en husbonde. Betrakta sddana resultat
som att ingenting har intréffat under aret.

brutit sig fri fran kejsarmakten och ingar istal-

let i ett edsférbund med andra fristider. Regel- "=

tekniskt riknas det som att staden lyder under
sin stadsfogde (utsedd av edsférbundarna).
Notera att Bockmiihles hirskare, som lyder
under Platze, har dubbla lojaliteter uppét i pyra-
miden. Han har fitt Bockmiihle av Platze, och
den mindre férlaningen Wettingen frin Baden.

£ =
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Det bista sittet att fa tag p3 en
fZSaning ar att bege sig ut pa
aventyr. Det brukar ¢3 fortare 3n
att invdnta ett ary, eller gifta sig
il rikedomen.

Som du ser i exemplen ovan 3r
det vanligt att firlaningar awiker
fran grundmallen. P3 det sittet
kar\ spe”edaren enke]f skapa en
firlaning som passar in i den eqna

ampanjen,

Révarnsstet kan till exempe?
Famr\a }\os ro”persm\er som va’f att
& filja strdtrivarens bana, srarare 3n
i en a‘cnig kawrizr,

Du kan ocks3 tilldea rellpersonerna
](Erlﬁr\ihgar under en beqgrinsad tid,
om du ar racu far att 'c{ger‘as be-
sittningar ska rubba makthalansen i
ommande EVen’r\:)r.
Exempelstaden baden, som
betalar en 3rliq tribut.till edsf&r—
bundarnas ?amfsfosde visar hur du
kan forse ro !persar\erna me
stora forl3ningar, samtidiqt
som du begransar deras
inflytande i spelvirlden.




Pé Fausts tid utkdmpades filtslag dar tio-
tusentals soldater deltog pé varje sida,
och slagen varade ibland i flera dagar. Dérfor
behover vi ett forenklat stridssystem, som
kan hantera hundratals eller tusentals kdm-
par samtidigt.

Stridsreglerna i kapitel VI duger inte. Det
vore ogorligt att krdva av spelledaren, att
hon ska hélla reda pa s& manga kidmpar. Re-
dan ett tiotal deltagare kan férvandla spelet
till trakig pappersexercis.

Dirfor anvinder vi ett forenklat system,
ddr ett helt filtslag kan klaras av med nagra
Té6:0r och hogst ett par slag med T20:an.

DIN ROLL PA SLAGFALTET

dr din rollperson befinner sig pa ett slag-

falt kan du spela en av fyra olika roller.
Du kan vara ensamvarg, foljeslagare, befal-
havare eller harforare. Det forsta innebir att
du ger dig ut helt ensam och passar bara for
de riktigt hjdltemodiga eller dumdristiga.

En f6ljeslagare ingar i en fanborg. Det &r

en grupp soldater som slass tillsammans och
skyddar varandra.

’Gm—vﬁ"_""" N o\ | o L
m du agcr ett forlanmgsbrcv vet du re-
dan hur manga soldater din rollperson kan

kommcndera ut i falt. I Faustreglerna skiljer vi
~ pa tre sorters soldater, som fér representera alla

- = _senmedeltidens stridande férband. Varje soldat

" har ett stridsvirde som sammanfattar hennes

& " —smdsdughghet, vapen och rustning i en enda

- siffra. Stridsvirdet mits pa en femgradig skala

- -dir ett 4r simst och fem ar bist.

vapen och rustmng gor en nddarc En ehsoldau.»' )

Befdlhavare kallas den som for befdl Sver
en fanborg, och leder den mot seger eller en
for tidig dod. Harforaren leder hela arméer.
Men lit oss borja med foljeslagaren.

FOL)JESLAGARENS ODE
in befilhavare visar vigen och allt du
behdver gora dr att folja med, samtidigt
som du gommer dig bakom din skéld och
duckar undan fiendens hugg. Nér du hittar
en blotta i de fientliga leden utdelar du egna
slag.

Eftersom ett stort filtslag kan pigd i mdnga
timmar rdknar vi inte vindor och omgan-
gar, som du lirde dig i kapitel VI. Tiden
mits istillet i stridsronder (dir en strids-
rond motsvarar 15-45 minuter).

Sla Filtslag. Ett enda tirningsslaget miter
hur vil du fredar dig under stridsronden.

I en stor fanborg skyddas du dessutom av
dina vapenbrdder. For varje femte soldat
pé din sida dkas ditt Faltslag med +1. Bonu-
sen representerar din formaga att smilta in
i mingden nir din fanborg ror sig pa slag-
faltet.

HE JoUKAR (1): Taen vanhg underhuggare frin"
din férlining och ge honom ett enkelt vapensi
har du en hejduk. Perfekt som kanonmat.

KnexTarR (3): En trinad soldat kallas for en :
knekt. Utgér stommen i néstan alla arméer. :

Rippare (s): Livsling trining, hast, tung’a"'
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Nir din fanborg sedan hamnar i nirstrid,
modifierar du ocksé fardighetsvirdet i Falt-
slag efter styrkeforhéllande (se sidan 124 f).

Perfekt: Du dr utan skrdmor och kan
utfora ett hjiltedad (se nedan).

Lyckat: Virj dig mot en dussinmot-
standare. Som ensamvarg eller befal far
du sedan utféra ett hjiltedad.

Misslyckat: Du méste virja dig mot en
dussinmotstandare.

Fummel: Du méste virja dig mot 1T3
dussinmotsténdare.

Det enda du behover veta nir du méter en
dussinmotstandare dr hur skicklig hon ar
i Envig, vilket vapen hon anvinder och om
hon strider till fots eller fran histryggen. Ni
genomfdr en enda slagvixling. Den repre-
senterar hela stridsronden.

Anvind en vanlig Té:a for att avgdra om du
moter en hejduk, knekt eller riddare.

1 Hejduk: Fotsoldat med Envig 10. Sldss
med spjut, svdrd eller yxa. Slagkraft 2T6.
(2:3)

2 Stark Hejduk: Slagkraft 3T6. (1:1)

3 Knekt: Fotsoldat med Envig 14. Slass
med svird, yxa eller hillebard. Slagkraft
3T6. (3:2)

4 Kyrassiar: En knekt till hist. (2:1)

5 Riddare: Ryttare med Envig 16. Sldss
med lans eller svird. Slagkaft 3Té. (3:1)

6 Tapper riddare: Ryttare med Envig 18.
Slass med lans eller svdrd. Slagkaft 4T6.
(5:1)

Som befilhavare behover du ocksa veta hur
stor fiendens fanborg &r, for att kunna rak-
na fram styrkeférhallandet. Utgd fran den
dussinmotstandare du sjdlv métte i striden.
Siffrorna i parentesen anger styrkefoérhal-
landet mellan fiendens fanborg och din egen.
Motstdndarna har samma virde fér Befalln-
ing och Filstslag som de har i Envig.

Om du har talangen Taktiker far du just-
era oddsen ett steg i din egen favér. Om du
slog s bra nir du testade ditt Faltslag att du
slapp méta ndgon egen dussinmotstandare
dr oddsen 10:1 till din fanborgs favor.

Den férenklade metoden besparar spelle-
daren mycket arbete. Hon slipper ju bokféra
varje fanborg.

Exempel: Vdra hjdltar drar i krig. Magda in-
gar i en fanborg med tio hejdukar under Dirks
befdl. Magdas filtslag blir 5+2=16. Magda slar
sex och under den forsta ronden hamnar hon i
en kritisk situation och mdste vdrja sig mot en
dussinmotstandare.

Té:an visar en etta. Magda mdter en hejduk
med yxa. Han vinner slagvixlingen och Magda
trdffas med en slagstyrka pa 2Té6. Sedan dr den
forsta stridsronden over for hennes del.

Ndsta stridsrond bérjar bdttre. Magda
slar ett perfekt slag, och slipper tampas med
dussinmotstandare. Nu kan hon istdllet vilja
att utfora ett hjdltedad.

ENsAMVARGAR & HJALTEDAD
m du ger dig ut pa slagfiltet helt utan
foljeslagare, eller om du limnar din fan-

borg i stridens hetta, rdknas du som ensam-
varg.

Ensamvargen fdljer samma principer som
foljeslagaren. Du far inte samma bonus till
ditt Faltslag, men om du lyckas far du storre
chans att utfora ett hjiltedad.

Hir f6ljer en lista med exempel pa saker du
kan gora. Om du lyckas med Filtslag far du
chansen att utfora ett av féljande hjiltedad.

B /1 STV D N AV TR ORI -
’E issa bef alhavare ar battre an andra. Har Med talangema Kavallenst eller Krutblandare-*
du som anférare talangerna Bagskytt eller  kan du pd samma sitt 6ka dina knektars effek-
_ Pikenerare kan du lra dina hejdukar att ut- tivitet med +1. De blir beridna kyrassiirer eller
I nyttja dessa moderna vapen. Det gér dem arkebuserare.
effekrivare i strid. Men savil riddjur som krutvapen kostar pen-
Alla hejdukar under ditt befil fir di sina gar. Det kostar en hel mark per soldat att up-
stridsvirden okade med -+1. De forutsitts med pgradera sina knektar. Uppgraderingen giller /

e

automatik ha tillging till pikar eller lingbdgar. under resten av aret.
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» Om du &r befilhavare kan du beordra
en fanborg under ditt befdl att storma
fram mot en fientlig trupp.

» Du kan utmana en valfri fiende, var
som helst pé slagfiltet, pa duell. Utkdmpa
striden med reglerna i kapitel VI. Om du
vinner striden och din motstindare lever
kan du ta en fange.

» Be en bon eller kasta en besvirjelse.

» Fanga in en 16s hist. Sl Ryttarkonst.
» Gomma dig och spela dod resten av
slaget. SI& Odmjukhet for att std ut med
fornedringen.

» Lyfta en fallen fana och stoppa en retritt.
Sla Befallning for att lyckas.

» Sla Berommelse for att samla upp till 1T6
ensamma soldater i en ny fanborg,

» Limna stridslinjen och sitta dig i
sdkerhet i trosslinjen, eller vice versa.

» Ta av eller sdtta pa en rustning,

» Ta emot eller ge forsta hjilpen.

» Transportera en fallen kamrat eller en
fange i sdkerhet bakom stridslinjen.

. Nar du drabbas av f orluster i det egna leden
uppstar ett litet huvudbry, om din fanborg
bestdr av olika truppslag. Vem ska du plocka
bort? Det ir du sjilv som avgér, men fér att
undV1ka fusk maste du anvinda tarningarna.
- Sla en Té6:a for varje forlust fanborgen lidit.
= Jimfor tirningarnas prickar med soldaternas

stridsvirde. Femmor och sexor maste anvindas

','f Or att plocka bort ndda.re, om du har sadana

e e

las P detta sitt. o

Exempel: Isak gdr sin egen vig, som vanligt.
Han dr lika ddlig i Féltslag som Magda och
tar rejalt med stryk ndr han misslyckas under
slagets forsta ronder. Férst under den tredje
ronden lyckas han med sitt fardighetsslag.
Isak vdljer omedelbart att sdtta sig i sikerhet
bakom stridslinjen.

BEFALHAVAREN
om befil hller du dina mannars liv i dina
hénder. Din rollperson maste hela tiden
ldsa av slagfiltet, fatta snabba beslut och ge
rdtt order. Sjilv behdver du egentligen bara
hélla reda pé en sak: Hur ménga mannar du
har i din fanborg.

Om du lyckas med ditt eget Filtslag, och fre-
dar dig mot dina dussinmotstidndare, kan du
beordra dina soldater att storma en fientlig
fanborg pa slagfiltet. Avgor utgangen av en
stormning genom att sla ett dubbelslag i Be-
fallning mot fienden.

Perfekt: Du forlorar inga
soldater. Fienden retirerar om
deras anforare inte lyckas upp-
na ett oavgjort resultat.

Lyckat (Vinnare): Du férlorar
var tionde soldat i fanborgen.

Oavgjort: Om ditt T20-slag var
ojamnt forlorar du var femte
soldat. Vid jagmnt var tionde.

Lyckat (Forlorare): Du férlorar
var femte soldat.

Misslyckat: Du férlorar
hilften av dina soldater.

Fummel: Du for-

_ lorar tre fjirdedelar
av dina soldater
och retirerar.

Y

o A
M+ R

Var)e trea eller f yra tar bort en knekt ur f an-"|
borgen. Ettor biter pé hejdukar. Notera dock att =
alla Té:or filler en mostindare. Om en fanborg
bara innehéller riddare och knektar faller dessa
till sist ocksa for ettor. DA viljer du sjilv vem.
En forlust innebir att en soldat forsatts ur
stridbart skick. Om skadan 4r dodlig avgér du
forst efter striden. Rollpersoner kan aldng f2 al— :

R e "L...—gr“. cacd Ty AN

a_'.-i-l.'

124



Pecis som i sma strider agerar befilen i tur-
ordning. Hogst virde i Filtslag forst. Da flera
befil kan storma samma motstiandare kan
din fanborg tvingas forsvara sig flera ganger
samma stridsrond.

Som befilhavare kan du maximalt ha lika
manga soldater i din fanborg som ditt far-
dighetsvirde i Filstslag. Om du har talangen
Taktiker kan du kommendera tio gdnger sa
manga. Nyckeln till seger 4r att ha fler och
bittre soldater 4n motstindaren. Anvind
féljande modifikationer:

Styrkeforhallande

Exempel: Dirk for befdl over tio knektar och
mdter tjugo hejdukar. Eftersom knektarna har
ett hdgre stridsvdrde blir oddsen 3:2. Dirk far
modifiera sin Befallning pd 11 med +2 = 13. Hej-
dukarnas befil har Befallning 7-2=5.

Dirk slar en dtta och motparten misslyckas
helt. Dirk plockar nu bort en knekt ur sin fan-
borg. Hejdukarnas anférare forlorar hela tio
man.

Ndr ndsta rond bérjar dr oddsen 5:1 och Dirks
faltslag stiger till 11+15=26, med goda utsikter
till ett perfekt slag.

HARFORAREN

3:2 +1T3/-1T3 Till skillnad mot foljeslagare, ensam-
2:1 +5/-5 vargar och befdl behéver hidrféraren
3:1 +10/-10 inte vara nirvarande pa slagfiltet. Men du
5:1 +15/-15 madste ha talangen Strateg for att kunna spe-
10:1 +30/-30 la denna roll. D4 kan du leda din armé fran

Eftersom alla trupper har ett truppvirde kan
samma regler anvindas for att avgéra hur
stor férdel du far om du har trupper av battre
kvalitét dn din motstandare.

Principen dr mycket enkel. En riddare till
hist har ett stridsvirde pa fem och riknas
ddrfor som fem personer, men bara nir du
kalkylerar oddsen. Nir du drar av forluster i
din egen fanborg riknas samma riddare bara
som en person. Avrunda alltid upp till heltal.

Nir tva fanborgar hamnat i strid med

trosslinjen om du vill.

Talangen Strateg representerar din férma-
ga att vilja ritt tid och plats for ett slag. Du
kanske lyckas astadkomma ett bakhall, for-
skansar dina soldater pé en kulle eller lurar
fienden att anfalla 6ver sank mark.

Genom att lyckas med ett enkelt Filtslag
kan du ge dina befdl stora fordelar. Om tva
hirar méts och bada parter leds av strateger
adderas modifikationerna pé varandra. Har-
forarens slag gors utan modifikationer:

varandra anses de lasta och kan inte sluta Resultat ~ Egna Fienden

strida med mindre 4n att endera parten reti- Perfekt +5 -5

rerar fran filtet eller utplanas till sista man. Lyckat +5 +0
Soldater som retirerar rdknas som forlus- Misslyckat 0 +5

ter vid stridsrondens slut. En retritt kan bara Fummel -5 +5

stoppas med ett hjiltedad.

Om bada fanborgarna dr intakta efter sin
slagvixling borjar en ny rond direkt efter
den forsta, och sa vidare.

Efter tolv stridsronder slutar slaget. Kvar-
varande trupper fir gora en ordnad retritt,
utan forluster. Hirarna kan sedan vilja att
ateruppta striderna ndsta morgon.

i

Modifikationen paverkar befilens Befall-
ning. Du kan pédverka lika manga egna fan-
borgar som ditt vérde i Féltslag fran tross-
linjen. Tio ganger sd manga om du sjdlv rider
ut i striden. Alla fientliga fanborgar paverkas
av resultatet, oavsett hur méanga de ar.

=S /AN BO RGARSWAVAN IBEE A7 =N —
S "-—'rm

E Om befiletien f anborg dodas blir densoldat ~ Allaf: anborgar barett standar med en 1ogonf al--* Ay

som 4r bast pa Filtslag ny ledare. Slumpa lande flagga pa, fér att soldaterna litt ska kun- %
_ fram ersittaren med en Té6:a. Om den nya le- na omgruppera pa slagfiltet. Du kan attackera ™= '
‘ ]

daren saknar talangen Taktiker kan fanborgen
bli for stor.

Alla 6vertaliga soldater retirerar i vild panik.
Du kan avgora ett helt slag, genom att anfalla
_ fiendens anférare. En liknande effekt uppnis
“Lom fanbararen faller.
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fanbararen nar du utfor ett hjiltedad. Sld en T20
pé for att avgora vem som haller standaret.

Om fanbiraren stupar rikar trupeprna i oord-
ning. Sla nu ett Berommelse. Om du lyckas tar
hela den fanl6sa truppen till flykten, precis som
deras anf6rare fumlat.
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‘%’-‘~ k fardighetsvirdet i Faltsl
manga anoner som fardighetsvardet i Falts 28

f‘ﬁ

- murar pd sikert avstind. Men om dina befil

En hirfirare som befinner sig pa slag-
filtet riknas som fdljeslagare, ensamvarg
eller befil under striden. Hon kan inspirera
sina trupper dven om hon gémmer sig bland
foljeslagarna i ndgon annans fanborg.

NAR STRIDSLARMET TYSTNAR
lla filtslag slutar ndr solen gér ner. Om
striden inleddes i gryningen betyder det

att kampen kan paga i tolv stridsronder. D4
ar det dags att rikna de déda.

Alla soldater som fallit pa slagfiltet 4r inte
déda. En del &r sérade och kan kidmpa igen
nista dag. Sla Likekonst och modifiera for
strykeférhallandet som radde mellan hirar-
na vid slagets borjan.

Perfekt: En fjdrdedel har stupat.
Lyckat: Hélften av de fallna har stupat.
Misslyckat: Tre fjardedelar har stupat.

Fummel: Inte ens de sdrade dverlever.

. B Alla forluster raknas som stupade.

11a belagrare kan anvinda katapultcr och
kastmaskiner for att bombardera fiendens

har talangen Kanonjir kan du utrusta din armé
med riktiga kanoner. En kanon kostar tio mark
och riknas som ett vanligt fortif’ ikationspoﬁng

-~ Kanonerna forbrukas emellertid inte nar de an-
vinds. Varje Kanonjir kan fora befil 6ver lika

Rhccocsioes adl ol g - )

T e i

Soldater som har retirerat tas omedelbart
bort fran slagfiltet nir retritten inleds. Om
retritten inte stoppas under samma strids-
rond den paboérjades kommer de retirenade
automatiskt att riknas som forluster.

Sérade soldater kan delta i nya strider med
stridsvirde -1. En soldat som séras fér andra
gangen dddas automatiskt.

BorGar & MURAR
m du bygger murar och torn i din f6r-
ldning under vintervilan far du en borg,
som skyddar dina soldater.

En ringmur med brostvarn har till exempel
ett forsvarsvirde pa tio podng. Alla soldater
som forskansat sig bakom en sddan mur far
addera +10 till fardighetsvirdet nir de slar
Filtslag och Befallning.

Det gor det ndstan omdjligt for en anfal-
lare att vinna en slagvixling mot en fanborg
uppe pa muren utan beldgringstorn, katapul-
ter och stegar. Sddana méste byggas i forvig,
och projekteras redan under vintervilan. All
beldgringsutrustning mits sedan i abstrakta
siffror - Fortifikationspoang.

Podngen representerar alla stegar, pilar,
torn och dnterhakar du har i din tross eller i
forraden pa ditt slott.

Varje poing kostar en mark och du kdper
dem under vintervilan. Fortifikationspodn-
gen kan anvindas av bade anfallare och fors-
varare som har talangen Beldgrare.

- ’*ﬁ,—.\*

Hirf6rarna i Fausts virld har 4nnu inte raknat’
ut hur man anvinder kanoner som artilleri pd
slagfiltet. Pjdserna ar alltid placerade i tross-
linjen och stdr sdledes i sakerhet. Men om alla
fanborgar i din armé retirerar, maste du ocksa
overge de dyra pjiserna. Det giller ocksi om =
en strid avbryts efter tolv stridsronder, och du
valjer att fly istillet for att fortsitta slaget dagen 3
dirpa. -~

- e A - i s

Sl L e T i B
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Anfall: Ndr du &r befil och anfaller en
fiende pa en mur kan du reducera befést-
ningens forsvarsvarde med fortifikations-
poédng. Ange hur manga du vill spendera
innan du slar Filtslag eller Befallning.
Varje spenderad poidng férbrukas perma-
nent och reducerar murens forsvarsvirde
med -1. Du far maximalt anvidnda sa
manga poidng som murens forsvarsvarde.

Forsvar: Uppe pd murarna representerar
poidngen stenblock, pilar och kokande
olja som regnar &ver anfallarens stegar.
Varje podng reducerar anfallarens fortifi-
kationspodng med -1. Som mest till noll.

STRID PA MUREN
a linge det dr forsvararen som vinner
befilens slagvéxling haller muren alla
inkriktare borta. Men sd snart ett anfallande
befil vinner en stridsrond har hennes fan-
borg bitit sig fast uppe pa murkrénet.

Detta kallas for att sld en brisch i muren.
Nista stridsrond kan fanborgen anfalla som
vanligt, utan att hindras av murar eller ko-
kande olja. Just dirfor byggs de flesta slott
med flera forsvarsringar. En angripare maste
erbvra cirklarna en och en, fran den yttersta
muren till det innersta tornet.

Forsvararen kan fordela sina styrkor i de
olika férsvarscirklarna. For enkelhetens skull
riknar vi med att det ryms en enda fanborg
i den innersta forsvarscirkeln pa en borg. I
den andra ryms tre fanborgar, i den tredje
tre, och sa vidare.

Befil och hirférare som férsvarar en borg
kan inte anvdnda talangerna Taktiker eller
Strateg.

RETRATT MOT MITTEN
Néir enanfallande fanborg tvingas retirera
i en borg behover den bara backa ut till
nista forsvarscirkel. Befilet méaste sedan sla
en ny brasch i muren for att fortsitta init.

S AT ITAG)PAYSCEHAC KB RAD - —

m tvi harforare som beharskar Strateg
moter varandra, och bidda har befilhavare

. som skolats i taktik kan filtslagen bli nog sd

¢

;

£

svara att 6verblicka.

Di kan du beh6va plocka fram schackbridet,
och ldta varje fanborg representeras av en egen
spelmark i rutnitet. En ruta motsvarar da upp
till hundra steglangder och trupeprna miste
»mandvrera fr att nd varandra
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En forsvarare som tvingas retirera far bac-
ka in till nista forsvarscirkel, utan att rakna
de retireande som forluster. Om det saknas
plats eller om fanborgen stod i den sista
cirkeln ger soldaterna upp. Betrakta dem
som forluster.

BOMBARDEMANG
Fortifikationspo'eing kan anvindas fran
sakert avstadnd, av en anfallare som inte
vill storma murarna.

Du behdver talangen Beldgrare for att
bombardera murar pa avstand. Satsa fortifi-
kationspodngen som vanligt och sl4 en T20.

Om resultatet dr lika ldgre 4n de bom-
barderande poidngen minskar murarnas for-
svarsvirde med lika mycket som differensen
mellan tdrningen och vdrdet. Murarna ska-
das permanent.

Om du bombarderar en ringmur med 15
fortifikationspodng och slar elva minskas
murens forsvarsvirde fyra steg. Det gar inte
att storma och bombardera samtidigt.

SVALT OCH BELAGRING
bland kan en anfallare vilja att vinta ut sin
fiende, istillet for att anfalla. Vanligtvis
lider de beldgrade mer av hunger och sjuk-
dom dn beldgrarna utanfér murarna.

Hirforarna i de bigge ldgren slar varsitt
beldgringsslag tills en part misslyckas. Det
gar till s& har.

Anfallaren: maste lyckas med Befallning.
Annars deserterar alla hennes trupper un-
der natten.

Forsvararen: slar under virdet som finns
i forlaningens skattkista med T20. Annars
ger garnisonen upp péa grund av svilt.

Sl& ett slag varje manad som beldgringen
pagar. Varje slag efter det forsta reduceras
med -1, -2, -3 och s& vidare.

Varje fanborg far rora sig lika manga rutor-
som befilets forflyttning under en stridsrond.
Fanborgar dir soldatern har avstindsvapen kan
da attackera utan att riskera egna férluster.

Avstandsvapen kan skjuta pd mél inom tre ru-
tor. Fanborgarnas befil gér som vanligt upp
med Befallning, men anfallaren far bara tillgo-
dorikna sig de trupper som har vapen med rack-
vidd. Anfallaren drabbas inte av forluster.

- B
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0 Harférarna forbereder det kommande
slaget. Sla Strateg+Faltslag=

Resultat Egna Fienden
Perfekt +5 -5
Lyckat +5 +0
Misslyckat  *0 +5
Fummel -5 +5

9 Alla pa filtet slar Filtslag. Befdlhava-
ren forst, foljeslagarna sist. Addera
fanborgens storlek som bonus. Modifiera
for styrkeférhallande om fanborgen &r i ndr-
strid.

Perfekt: Du dr utan skramor och kan
utfora ett hjiltedad (se nedan).

Lyckat: virj dig mot en dussinmot-
standare. Som ensamvarg eller befal far
du sedan utféra ett hjiltedad.

Misslyckat: Du maste vérja dig mot en
dussinmotstandare.

Fummel: Du maste vérja dig mot 1T3
dussinmotstandare.

Styrkeforhallande
3:2 +1T3/-1T3

2:1 +5/-5

3:1 +10/-10
5:1  +15/-15
10:1 +30/-30

Virj digi Envig mot eventuella dussin-
motstandare som kommit i din vag.

1 Hejduk: Fotsoldat med Envig 10. Spjut,
svird eller yxa. Slagkraft 2T6. (2:3)

2 Stark Hejduk: Slagkraft 3Té6. (1:1)

3 Knekt: Fotsoldat med Envig 14. Svird,
yxa eller hillebard. Slagkraft 3T6. (3:2)

4 Kyrassiar: En knekt till hist. (2:1)

5 Riddare: Ryttare med Envig 16. Slass
med lans eller svird. Slagkaft 3T6. (3:1)

6 Tapper riddare: Ryttare med Envig 18.
Slass med lans eller svird. Slagkaft 4T6.

(5:1)

@ Befdlhavarna gor upp med dubbelslag
i Befallning:

Perfekt: Du forlorar inga soldater. Fienden
retirerar om deras anforare inte lyckas
uppna ett oavgjort resultat. Soldater som
retirerar kommer att riknas som forluster
vid stridsrondens slut.

Lyckat (Vinnare): Du férlorar var tionde
soldat i fanborgen.

Lyckat (Forlorare): Du forlorar var femte
soldat.

Oavgjort: Om ditt T20-slag var ojamnt
forlorar du var femte soldat. Vid jamnt
var tionde.

Misslyckat: Du forlorar hilften av dina
soldater.

Fummel: Du férlorar tre fjardedelar av
dina soldater och retirerar.

6 Berdkna forlusterna i din fanborg. An-
vand Té:or for att skilja truppslagen.

@Repetera steg 2-6 tills tolv strids-
ronder forflutit, eller ena parten be-

segrats helt pa slagfiltet.

Sla Likekonst for att berdkna hur stora
forluster en fanborg de facto lidit.

Perfekt: En fjardedel har stupat.

Lyckat: Hilften av de fallna har stupat pé
slagfiltet.

Misslyckat: Tre fjardedelar dr déda.

Fummel: Inte ens de sdrade dverlever.

@ Striden kan fortsitta ndr en ny dag tar
vid, om bada parter har trupper kvar
och dr villiga att slass. Du kan ldmna slag-
faltet utan risk, i skydd av natten. Beldgrings-
utrustning och kanoner maste da ldmnas
kvar tillsammans med alla dina sarade.

@ Repeterasteg1-7omstridernaaterupp-
tas en andra dag. Nu véntar tolv nya

stridsronder.
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Du kan enkelt bygga dig ett eget slott, om du
har en f6rlining och tﬂlrackhgt med pen-
gar. Rakna med att bygget tar ndgra ar. Riktin-
jerna som ges har kan anvindas dven f6r andra
byggprojekt. S har gér du om du vill bygga dig
en egen fastning.

Utga garna fran en verHig forlaga. Leta upp en hild pa ett fanta-
s?eggande slott och F:'drja sk‘apa, Slottet ﬂeckehsfein !59 i Elsass
och dominerades av ett majestitiskt Karntorn.

Borja med att bygga ett centralt plac-
erat fort. Det kallas for barfred och upptar bara
en liten yta. Barfreden kostar lika manga mark
som sitt forsvarsvirde. Du kan i princip bygga
den hur stort som helst. Har ar nagra vanliga
modeller.

By

Torn 5 Tri eller stentorn.
Kastell 10 Ett stort torn.
Kirntorn IS Tornhus.

Ryoyenaes Runt barfreden bygger du sedan en
ringmur eller palisad. Det ger dig en extra fors-
. varsring runt barfreden. Murar kostar, precis
som allt annat, lika minga mark som sitt fors-
varsvarde. Du kan ocksa férse dina murar med
torn, vallgrav och andra tillbehdr som gér dem
svdrare att forcera.

Mo, BV

Palisad 6 Tripalisad

Ringmur 8 Klassisk slottsmur

Brostvarn +2  Torn & Skottgluggar
. Barbikaner ~ +6  Porthus/gallerportar

Varttenfyllt dike

5@&@ BOR G CCARES AVETEYR

INARURE GARS 8 Du kan vilja att byggat

ditt slott pé en svamllganghg plats for att for- -

battra dess skyddsvirde. Men samtidigt f6rdyrar
du bygget. Det 6kade skyddsvirdet giller van-
ligtvis samtliga forsvarsringar i borgen. Alla
kostnader multipliceras enligt tabellen nedan.

INATUREIGIRS kD DISEN SN U T T PE I3

P4 en hog kulle +2 1V
P34 en smal udde +4 % 474
P4 en isolerad +6 x2
P4 en bergstopp 12 %4

Helt otillganglig +18 %6

Under medeltiden
larde sig manniskorna i Fausts virld att bygga
borgar med flera forsvarsringar, dir de inre
ringarna var hogre 4n de yttre. De kallas kon-
centriska borgar, eller ringborgar, och ger fors-
vararna méjlighet att aviossa projektiler frin
alla murkrén samtidigt.

En mur som byggs utanfér den férsta kostar
emellertid dubbelt si mycket som normalt. Den
andra cirkeln mdste ju ticka in en storre yta an
den forsta. Tredje cirkeln kostar tre ginger sé
mycket, och sd vidare. En sddan yta kallas fér
en areal.

Priserna ovan giller f6r en areal i den innersta .

ringen. Priset for ett kirntorn med omgivande
ringmur blir dirfér 15 + (8x2) - 31 mark. Bar-
freden 4r den f6rsta cirkeln och ringmuren den
andra. Om en tredje cirkel byggs till kostar den
ytterhgare 24 mark.

Aven priset for barbikaner, brostvarn och torm' -

multipliceras i de yttre cirklarna.

Kom ﬂwég att det kan ta manga och ]‘Sr\ga
ar att 53993 en borg. E\Erja i tid och ge
inte upp.

Ttt slott 3r en investering i
sskerhet. Sn3la inte pa

materialet om du har pengar

.




et var en ging en gammal furste som

bodde i ett slott, hégt uppe pa en klippa
med utsikt 6ver en skummande fors. Fran de
hogsta tornfonstret nddde hans blick Gver
hela riket. Det hir 4r vad han sig nir han tit-
tade ut genom sitt fonster:

Nedanfor slottet lag en liten by med ett
hogt kyrktorn. Fran byn ringlade en dammig
landsvdg genom skogen, bort mot en stad
med héga murar och flera kyrktorn.

Staden lag dir forsen férvandlades till en
trég och langsam flod.

Om fursten kisade kunde hans dgon ocksé
urskilja tvd mindre byar ute i de stora skogar
som skiljde slottet och staden &t. Stigarna
som ledde dit var si smala att de inte syntes
fran slottsklippans haojder.

Det var allt. Fursten kunde se hela sitt rike
fran burspraket i sitt sovgemak.

VALKOMMEN TILL SAGOVARDEN

Nu bérjar ditt jobb. Tillsammans med de

andra spelarna ska du befolka den lilla

byn Fehl-am-Platze och dess ndrmaste om-
givningar.

Byn dr inte sirskilt stor. Visst finns ddr

aron Ferdmand ar en aldrad
furste, utan andra arv-
- g ingar an sin unga dotter.
- Han betrakras som en
-~ raurddig hirskare av
k. sina undesitar, och

~ ~tycks inte ha ndgra

andra ambitioner in
-att ita gott.

#y

nig. :

nagra hundrasjilar, men dubehover inte hal-
lareda pa dem alla. Vi kan tryggt utga fran att
rollpersoner och deras ndrmaste slaktingar dr
de viktigaste invdnarna, sett ur ett berittar-
perspektiv.

Om en av dina spelare valt att spela son till
en svinaherde, dd vet du ju att det finns en
sédan i byn. Ar en annan vipnare? D4 méste
det ju ocksé finnas en riddare vid hovet.

De 4r alla viktiga birollsinnehavare i bérjan
av sagan, men deras personligheter kan vi
mejsla ut allt eftersom. Om man vill vara lite
elak skulle man kunna siga att de alla dr gan-
ska enkla minniskor.

RIKET VID VARLDENS ANDE
m man vill vara mer &n lite elak skulle
man kunna siga att Platzeborna, de tror
att rendssansen var nagot som bara drabbade
en massa andra minniskor. Om de alls kédn-
ner till den.
Baroniet Platze ligger visserligen insprangt
i ett stérre grevskap, men det lyder varken
under grevar eller biskopar - eller ens under
kejsaren, for den delen.
Forldningen gavs bort till 4tten von Platze

Ea ir nistan lika gammal
om sin make, och styr
riket med fast hand nir fur-
sten inte orkar. Hon anses
vis och bestimd.
Envisa tungor gor
gillande att den gamla
gumman ir trollkun-

e A B s,
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( lse ir Ferdmands dotter Hans

for manga generationer sedan. Genom
arvsskiften, krig och intriger har den kom-
mit att bli helt sjdlvstyrande. Férmodligen
for att den dr sd obetydlig. Baroniets inv-
vanare utgdr ifran att de blivit bortglomda,
och lika gott &r det.

Ur berittarteknisk synvinkel ger det
oss stora friheter. Vi behover till exempel
inte rita detaljerade kartor, som visar var i
virlden Platze ligger. Vi behover heller inte
tynga ner vér berittelse med historiska refe-
renser, bara for att vi list den vid en given tid
och en given plats.

Nistan alla som bor i Platze fods, lever och-
dér inom synhall fran slottet uppe pé klip-
pan. Darfor dr det ocksd majligt att beskriva
hela deras virld pa négra fa sidor. Du hittar
alla detaljer du behover pé nista uppslag.

SJUMILASKOGEN
Runt om den trygga hemmiljon breder en
vidstrackt skog ut sig. Den kallas kort
och gott sjumilaskogen, fér dven om du gar i
den en hel dag kommer du inte till slutet.
Alla platser som din forsta rollperson kédn-
ner till ligger ndgonstans i den skogen. Sla ett
Vidldmarksvana varje timme, nir du féroker
né ndgon av dem och lds av resultatet nedan.
Firdas du till hdst anvdnder du Ryttarkonst, i
en bat Batvett och i kdrra Djurhallning.

Perfekt: Du nar ditt resmal utan problem.

Lyckat: Du ndrmar dig mélet och kan
forsoka igen nésta timme med +5.

Misslyckat: Du irrar. Atervind hem eller
forsok igen med -5. Ett gyllene tillfille for
spelledaren att litta upp handlingen med
ett lite sidodventyr.

Fummel: Du &r vilse. Spelledaren avgér
var du hamnar. Férhoppningsvis har hon
forberett ytterligare ett sidodventyr.

enda barn frén ett tidigare dkten-

Kumulativa modifikationer

+5 Ndr du reser i dina hemtrakter
+5 Om du fardats samma vdg forut
+5 0m du foljer en vig

+(T6) Om du har en karta

+0 Du foljer en stig

-5 Om du ldmnar stigen

-5 Morker, regn eller dimma

-5 Om du gick vilse vid forra slaget.

Om du ingdr i ett sdllskap med fler resenirer
utser ni en végvisare, som slar tdrningen.
Samma system kan anvindas vid bade langa
och korta resor.

Om du dgmnar bege dig dnda tillstaden vid
skogsbrynet byter du ut timmarna mot tide-
girder. Vid dnnu lidngre resor anviander du
hela dagar, veckor eller méanader.

SEVARDHETER
Undrar du vad du ska ut i skogen och
gora? Som alla sagoskogar rymmer den
stora hemligheter. Du kan nd dem med ett
slag i Vildmarksvana. Hir dr tre av dem.

Héxans stuga: Den gamla hixan 4r bade
klok och ldkekunnig. Men hennes troll-
dom kostar. Rdkna med att hon avkriver
dig en daler f6r kraftpodng som hon viver
in i sina besvérjelser. Eller att hon kriver
en gentjanst for att hjilpa dig.

Trollbron: Den gamla landsvigen genom
skogen skulle fortfarande vara farbar, om
det inte vore for trollet under bron. Oav-
sett om du besegrar besten med list eller
styrka véntar ett hjiltedad har.

Ungdomens kélla: SI& en T20 nir du
dricker av brunnens vatten. Slar du ldgre
eller lika med samtliga sjilsegenskaper pé
Pergamentets vdnsterspalt aldras du inte
under kommande vinter.

Fader Ikabod 4rsin husbondes andhge
radgivare. Som skriftlird har

3 skap Som férstfédd bor hon std
" forst i tur att drva riket efter sin
far.
Fusrtinnan ar Ilses styvmod-
er, och skulle nog hellre se att
} riket tillf 611 hennes egna barn.
«:Men det 4r en annan historia.

w. i e “uld

pristen en naturlig plats vid
furstens hov.

Som sjilasérjare ror han sig
samtidigt lika otvunget i
byarna. Han fungerar som |
en lank mellan frilset och !
allmogen.

r
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1t firdastill frimmande land ir ett bra sitt  SI4 en T2o f6r hindelser lings vigen. Om du
vidga sina vyer. Regeltekniskt kan det stoter pé svirigheter anvander du dina fardighet-
ge dig tillgdng till nya talanger och givor utan er fér att dverkomma hindren. Tabellen anger

‘att du behover spendera 6deslotter. vilka. . . -
+Om du viljer Pilgimens Aventyr under vin-  Pilgrimsfarder 16nar sig alltid, om de ir : s s
= tervilan slar du ett slag i Vildmarksvana, precis framgingsrika. Nar du Stervinder hem firdu =~ = &
" om nir du reser under spelets ging. Restiden &r kryssa din Berdmmelse, och dessutom tilligna <
LN ovisentlig. dig en av férman, med en Té6:a.
;-‘_ i'_‘ =L = s :
s »
$@f,@ PIGRUNENSYAVENR R
¥ ';fi'-." ] . . .
P "’*' (It20) @f’@ .
. I-2 Inf odmgama ar avogt instillda mot framlin- 1 Kryssa en valfri firdighet och hitta pé en bra A
VIR gar. Sld Berommelse for att f2 passera. historia om hur du hade anvindning av far- ° =
oL & digheten. -
_ 18 -
5 3-4 Fardvigen kriver att du reser med bdt ett 2 S - i85
stycke av vigen. Sl Batvett. 2 Oka dina Odeslotter med +1T6. o Tl

L]

5-6 Du fardas med vagn 3 Skaffa dig en slumpvis vald .
ett lingt stycke av vi- Talang eller Géva, utan kost- =
gen och miste klara ett nad. SI& om omgjliga resultat
slag i Djurhéllning. som Bortbyting eller Over-

naturlig. Hitta sedan pa en
enastiende skréna om hur du
begivades med din nya kun-
skaper.

7-8 Ibland méste man
friga om vigen. Sl
Folkvett for att fa
vigbeskrivningen.

4 Du har fért hem rikedo;
9-10 Krig rasar i din mar som motsvarar dubbla
fardvag. SIa Intriger dirtt vanliga levebrod.

f&r att undvika det. ' .
s Du har fért hem rikedomar som motsvarar

11-12 Sjukdomar och hungersndd féljer i dina tre ginger ditt vanliga levebrad.

spr. Sl Lakekonst for att kurera dig. ,

6 Du har fort hem rikedomar som motsvarar

B-14 Det frimmande landet sitter dina kun- fyra ginger ditt vanliga levebrod. g N3

skaper pa prov. Testa ditt Lashuvud. - 5

15-16 Du behéve_r firdas fort, vilket tarvar ett
+  riddjur. SI4 ett Ridaslag.

* 17 Du tvingas smyga som en tjuv om natten, for
att undgi fiender. SIi Smyga & Gémma sig.

18 Din 6vertalningsférmaga sitts pa prov nir du
kopslar med tullare. SIA Viltalighet.

b 19 Rovare angriper dig langs vigen. SIi Envig X ¢
” » o K RYDDA RESECK 11 DRINGEN
-, foratt undkomma bakhillet. GLon E AT KR *‘ L verden, Boiftiska cana, bl S
" o5 Rekommer e ﬂtf resmals et iLet. Orienter e

4
1heriska halven, Oftomansia t
20 Sl tvé ginger pa tabellen. Anvind bida re- o> Bty 3N
. sultaten. s
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Att besoka en stor stad ir ett Aventyr i sig.

Men fér att £3 utnyttja stadens alla férdelar

. maste du 6vervinna alla farliga lockelser som lu-
* rar en lantlig besokare.

Bestim hur mycket pengar du tar med, och
rikna med att dina fardigheter sitts pi prov
innan du far handla. Prislistorna hittar du i
kapitel IV.

5@&@: STADSVANDRARIINS AVENITYR,

1-4 Du kan bérja handla omedelbart.

5-6 Knektarna vid slottsporten stirrar mis-
stanksamt pa dig. SI2 Folkvett eller betala en
penning i tullavgift. Om du 4r burgen eller
adlig kan du anvinda Befallning istillet.

7 En skaml6s gatflicka/gatpojke bjuder ut
sig. Sld Kyskhet, om du inte vill f6rlora tid
och 1T3 penningar.

8 En luggsliten krym-
pling ber om pengar. Sld
Girighet, annars skanker
du bort 1T3 penningar
innan du kommer till
marknaden.

9-10 Krogarna lockar.
S1a Marttfullhet for
att fortsitta med dina

irenden. Annars slésar du
bara tid.

11-12 Vardshusets mjuka bolster tvingar dig

att sla ett Flit, om du vill hinna alla 4renden.

Annars far du dtervinda hem tomhint.

13 Nigon témmer ett nattkarl genom foén-
stret. S14 Smidighet f6r att undvika att bli

nedstinkt. Med sélad kladedrikt maste du
vinda hem.

14-15 Bakom stadsmurarna finns minga
lurendrejare. Sla Intriger for att utféra dina
arenden. Vid ett misslyckande dtervinder du
tomhint.

16 Du blir omkullsprungen av en burgen
radsmedlem. Bara din Hovlighet kan ridda
dig frdn att kastas ut ur staden.

17 En nirgdngen tjuv med forsoker vittja
dina fickor. Hennes Fingerfardighet ar lika

~ hég som din Girighet. Om hon 6vervinner

din Blick har hon ldnsat hela din reskassa.

18 En képman erbjuder varor fran frim-
mande land. SI3 Tala (Franska/Italienska/

Spanska/Etc) for att géra ditt livs affar. Du

far sla av en tiondel av priset pa en valfri
vara, utan att behova kopsla.

19 Pest och sjukdomar rasar innanfér mura-
rna. Du méste omedelbart 14mna staden. Sla
dessutom ett Karisma. Vid ett misslycka-

nde slar

du ett extra slag for
dlderssvaghet.

20 Sli tva gnger pd
tabellen.
5

Nir du motstartt
stadens alla lockelser
kan du borja handla
frén prislistan i
kapitel IV. Har
du talangen Ké&p-
man kan du pressa
priserna som vanligt. S Intriger varje

ging du saknar jaimna pengar.

PERFEKT: ”’Se bara vilken hog silverhalt!”

Du far ut 'T6+10 penningar ur varje daler du .

vixlar. Du behéver bara anvinda 1T6-+6 pen- .
ningar fér varje ny daler du vill kopa.
LyckaT: ”Bit i myntet, om du inte tror

mig.”” Du far ut 12 penningar ur din daler.
Du képer en daler fér samma summa.

MISSLYCKAT: ”Inte mycket silver i den har
inte.” Du far bara ut 2T6 penningar ur =

dalern. Varje ny daler kostar d1g hela 1T6+10
penningar.

FUMMEL: ""Det hir &r ju ett forsilvrat koppar- == k)
ok

mynt!” Du far inte ut mer 4n 1T6 penningar
ur dalern. Ingen vill vixla dina penningar nll
nya daler.
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Iett bestiarium hittar du bestar av alla de
slag. Pahittade savil som verkliga. S& dven
i detta kapitel. P& nista upp-slag finns en rad
underliga varelser, som manniskorna i Fausts
varld har hort talas om. Men dér finns ocksé
ett avsnitt med vanligt folk, som kan anvin-
das under spelets ging.

Alla beskrivs som sjabloner, med ett f5-
renklat pergament, och bara de viktigaste
vdrdena listas for var och en. Spelledaren har
fria hinder att hofta till Gvriga virlden nir
och om de behgvs.

pu— —— = S -

i
|

Annars kan f6ljande tumregler anvindas.
Blyertsvirden, passioner och sjilsegens-
kaper antas ligga pd 7, om inget annat anges.
Detsamma géller olistade firdigheter som
det verkar rimligt att personen eller varelsen
behirskar.

Kom ihag att djur som sldss utan vapen
minskar sin slagstyrka med en tirning, och
att de anvinder Smidighet istillet for Envig.

I marginalerna vid sidfoten hittar du all-
deles vanliga djur. Sddana som jagas, eller
hélls i stall.
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Stv: 7 SLAGKRAFT: 1 T6

St0: 6 TALIGHET: 7

BLi: 20 SNABBHET: 19

KAR: 8 FORFLYTTNING: 2 STEG
Smi: 18 RusTNING: O

Vad var herre tidnkte nidr han skapade
alferna dr det ingen som vet. De soker
sig ofta ut ur Skuggriket, eftersom de ar
extremt nyfikna.

De saknar forstaelse for vad dganderitt
innebir, och deras 16s6re bestar av snat-
tade féremal. Om du stéter pa en alf med
ett virdeféremal bor du kunna byta till dig
dyrgripen mot vad strunt som helst. Det
géller bara att 6vervinna den lille gynna-
rens Traditioner i ett dubbelslag.

Alfer hor till den sorts oknytt man far
ldra sig leva med i Fausts vérld.

FARDIGHETER: Finger-
fardighet 14, Lishu-
vud 12

EGENSKAPER: Girighet
15, Traditioner 12

TaLANGER: Kattfotad

GAvor: Flink, Vaksam

SRy,

Sty: 16 SLAGKRAFT: 376

St0: 18 TALIGHET: 17

BLi: 13 SNABBHET: 14

KAR: 3 FORFLYTTNING: 2 STEG
SMmi: 15 RusTNING: 6

v latt insedda skl gar det inte att visa

basilisken pa bild. Den som mdéter
djurets blick foérvandlas ju till sten. Basi-
lisken har en ormkropp pa ben, med en
grodas flackiga skinn.

Basiliskens bett dr giftigt. Giftstyrkan ar
densamma som bestens kvarvarande ta-
lighet, men dess blick dr dnnu farligare.

Den som fumlar i en slagvdxling mot
basilisken forvandlas omedelbart till en
stenstod.

FARDIGHETER: Inga

EGENSKAPER: Frosseri
15, Vrede 16

TALANGER: Simmare

GAvor: Langsam,
Tjock




Diike

Stv: 36 SLAGKRAFT: 7 T6

Sto: 36 TALIGHET: 36

BLi: 6 SNABBHET: 12

KAR: 4 FORFLYTTNING: 5 STEG
Smi: 18 RusTNING: 8

raken dr ett tdmligen dumt urtids-

djur, med ormlik muskelmassa och
osldcklig aptit. Den slass hellre dn bra och
anviander huvudet som klubba, eller svan-
sen for att snirja sina offer. Djuret anfaller
med sin Smidighet.

Drakens tdnder &r tillrdckligt vassa for
att orsaka banesar, men anvinds bara pa
fasthallna byten. Den kan ocksa spruta ut
ett giftigt slem som branner som led pa
motstandaren. Rickvidden dr densamma
som drakens forflyttning. Giftstyrkan
densamma som djurets kvarvarande Ta-
lighet.

FARDIGHETER: Inga TaLaNGER: E1dfodd,
Kattfotad

EGENSKAPER: Frosseri GAvor: Fruktad,
16, Vrede 18 Morkerseende

Dualy

Stv: 16 SLAGKRAFT: 2 T6

Sto: 8 TALIGHET: 12

BLi: 15 SNABBHET: 14

KARr: 8 FORFLYTTNING: 2 STEG
SMi: 12 RUSTNING: 0

Séignerna vet berdtta att dvidrgarnas
slikte overlevde syndafloden genom
att krypa ner under bergens rétter. Nu dr
deras benknotor hdrda som sten, skinnet
segt som ldder och nir deras blod spills
har det samma firg som jord.

Den typiske dvidrgen &dr en vresig en-
storing som lever i en jordkula, langt
fran ménniskornas boningar. Han dr
knipslug och samarbetsovillig, men lanar
ut sin klokskap till den som bjuder nigot
i gengilld. Och respekterar de gamla tra-
ditionerna.

FARDIGHETER: Hin- TaLaNGEr: Kattfotad,
dighet 22, Lishuvud ~ Hantverkare

16

EcenskaPer: Tradi- GAvor: Flink, Granad
tioner 18

XXX



Dijou o IESEDeflyonel

Stv: 9 SLAGKRAFT: 2 T6

Sto: 7 TALIGHET: 8

BLi: 15 SNABBHET: 18

Kar: 15 FORFLYTTNING: 4 STEG
SMmi: 20 RUSTNING: -

n djavul dr inte detsamma som Djdvu-

len. Prasterskapet talar istéllet om de-
moner, nir de bendmner de sma retliga
krittren. Aven om smadjavlar kan klgsas
och bitas dr dvertalningsférmagan deras
fraimsta vapen.

Djavlar anfaller med sin viltalighet. De
slar Folkvett eller Hovlighet och en lyckad
verbal attack tvingar offret till ett egens-
kapsslag.

Exempel: Ge ingen ndd (Grymhet), Grub-
bla inte - agera (Vrede), Skot dig sjdlv och
skit i andra (Girighet). Djdvlar &r trollkun-
niga med Kraft: 2 och Brannvid: 15.

FARDIGHETER: Folkvet
15, Hovlighet 15,
Lishuvud 15
Ecenskaper: Télamod
1, Vrede 20

TALANGER: Besvdrjare
(Magi)

GAvor: Flyfotad, Gra-
cios, Kvick, Overnaturlig

Enhoting

Stv: 25 SLAGKRAFT: 6 T6

Sto: 30 TALIGHET: 28

BLi: 15 SNABBHET: 17

Kar: 15 FORFLYTTNING: 5 STEG
Smi: 18 RUSTNING: x

Du vet sdkert att man fangar enhrnin-
gar med hjilp av jungfrur. Om jung-
frun 6vervinner djurets Kyskhet med sin
egen blir det skygga djuret fogligt.

Men om jungfrun forlorar slagvaxlin-
gen stiger enhdrningens vrede till 20 och
djuret forvandlas till en rasande best.

Enhorningarnas horn har lakande kraft-
er, men endast den som ndrmar sig en
foglig enhorning, och klarar ett Barmhér-
tighet, kan vidréra hornspetsen. Berdrin-
gen ldker &gonblickligen eventuella
banesar och stillar alla blodfloden.

FARDIGHETER:
Likekonst 20

Ecenskaper: Kyskhet
12, Vrede 5/20

TaLANGER: Kattfotad,
Osynlig

GAvor: Helare, Vil-
signad, Overnaturlig

XXX
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Sto: XX
BLi: xx
KaR: xx
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Xxx

SLAGKRAFT: X T6
TALIGHET: XX
SNABBHET: XX
FORFLYTTNING: X STEG
RusTNING: x

FARDIGHETER: Far-
dighet xx, fardighet
XX

Ecenskaper: Egenskap
XX, egenskap xx

TALANGER: XXX
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